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Apres avoir etudie une rudimentaire introduction du langage Pascal, nous allons, 
ce mojs-ci, approfondir un point tres precis, commun a beaucoup de langages 
structures : la syntaxe. 

Cette syntaxe est la grammaire du langage, imposant ses regies, ses exceptions 
(ou parfois ce qui semble etre une exception et se justifie tres bien a travers 
cette meme syntaxe) et sa logique. II est done interessant de bien maTtriser cette 
grammaire pour utiliser plus a fond les possibilites d'un tel langage. C'est le but 
de ce cours. 

Dans une deuxieme partie, nous affronterons (victorieusement, il faut bien le 
dire) le monde de la logique en presentant les variables de type booleennes. 
Enfin, nous corrigerons les exercices proposes la fors derniere, et en 
proposerons d'autres. 
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PU\N DU COURS 

1. La syntaxe 

1.1. Pis, comment pa marche ? 

1.2. Les diagrammes 

1.3. L'utilisation 

1.4. La comprehension des "exceptions' 

1.5. Exercice 

1.6. Conclusion 

2. L'algebre booleenne 

2.1. Introduction 

2.2. Les bouclages 

2.3. Utilisation des booleens, ou operateurs logiques 

2.4. Les commandos specitiques 

2.5. Des exemples simples 

2.6. Conclusion 

3. Complement au cours precedent 

4. Solution des exercices 
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1. LASYNTAXE 

1.1. Dis, comment qa marche ? 

Nous allons Jci vous apporter la revelation pure et simple. Ce nest peut-etre pas la 
revelation au sens rellgieux du terme, mais ce nest deja pas si mal, et n'en demandez 
pas Irop. Vous allez enfin comprendre le pourquoi des points-virguies, le pourquoi de 
leurs absences a certains endroits... Vous le voyez, vous le sentez, vous le vivez, un 
grand pas va etre franchi. 

Nous aliens decrire la melhode de fabrication des instructions Pascal, methode qui 
vous permettra, en la suivant scrupuleusement, de construire un programme de bonne 
qualite syntaxique. 

Ceci ne le rendra pas obligatoirement performant pour autant. En effet, syntaxe et 
algorithmique sont des sciences sans relations directes. Un exemple en langage 
courant est simple a proposer : "le soleil se leve a I'ouest" est correct, mais faux. Une 
declaration Pascal releve du meme schema. 

Partant du principe que les petites causes peuvent avoir de grands effets, il est bon de 
connaitre la syntaxe du Pascal, pour eviter des petits bugs (que I'academie me 
pardonne, je ne le dirai plus) de rien du tout empechant un programme de lourner et 
delicats a comprendre. Pour cela, un outil existe, le diagramme syntaxique. 

1.2. Les diagrammes 

Imaginez que vous ayez melange un puzzle et que, face a ses pieces, vous en soyez a 
reconstruire I'image originelle. Un programme Pascal peut etre vu de cette faqon, en 
prenant comme representation du programme un diagramme syntaxique. Prenons un 
premier exemple avant de decrire plus en detail le fonctionnement. 
Voici le diagramme syntaxique d'un programme Pascal. Dans la theorie pascalienne, il 
aurait suffi de vous donner ce grapfiique en vous disant : "Voici la forme generale dun 
programme" puis de vous donner le meme type de diagramme pour chaque partie et 
commando de Pascal. II semble tout de meme assez vraisembiable que nous aurions 
requ quelques lettres d'insultes. Done, nous avons donne des precisions, et nous 
continuerons. 



( program) - 



nom du 
programme 



^para- J decla- 

\ metres [ | rations 



30 



Vous voyez par ce diagramme qu'un programme commence par le mot program suivi 
du nom du programme suivi lui-meme des parametres comme input ou output si 
besoin est. Viennent ensuite les eventuelles declarations (et il peut ne pas y en avoir) 
puis finstruction commenqant par begin et finissant par end. (Attention au point.) 

1.3. L'utiiisation 

II est maintenant possible de regarder chaque partie en detail. Par exemple, les 
declarations : 



HH^HitT N type Y N var Y 



fonctions 

et 
procedures 
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Sur la ligne principale, vous ne trouvez rien, parce qu'un programme peut n'a 
aucune declaration. Nous en avons vu des exemples lors des premiers cours. 
Nous pouvons aussi decrire la declaration des constantes plus en detail : 



- | const ^]-Y- | identificateur] -'-{^ 




h-Gyy 



Comment lire ce diagramme. Rien n'est plus simple, Apres le mot const, il doit y avoir 
au moins une constante declaree, done la ligne principale est non vide. Une constante 
est un nombre ou un caractere, ce qui explique les deux voies possibles, Enfin, le 
nombre peut etre signe, et ne rien mettre est comme toujours equivalent a un plus ( + ). 

1.4, La comprehension des "exceptionsn 

Les diagrammes semblent offrir un moyen clair et detaille de descriptions pour peu 
qu'on sactie les lire. Mais surtout, ces representations expliquent la presence (ou 
surtout) I'absence, dans certains cas, de ; , ou d'autres reperes tiabituels du langage. 
Un exemple immediat : dans un test de type if... then... else, nous avons dit que vous 
ne deviez pas mettre de ; avant le else, 

Le graphique ci-dessous I'explique fort bien : 

: instruction: 




Ceci permet d'ailleurs de commencer une interessante dissertation sur la difference 
entre ia notion de separateur et celle d'instnjction. 

Un ; est un separateur entre deux instructions, ou deux declarations 

II est done indispensable lorsque deux de ces stnjctures se suivent, mais pas 
autrement. Si nous considerons le morceau de programme : 



repeat 
begin 

for i:-I to 10 do 
begin 

writelnCi); 

writelnC pa c est Paris') 
end; 

for j:=l to 10 do 
begin 
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wnleln(hello'); 
wnlelnCcoucou*); 
wnlelnCcomment allez-vous ?) 

end 
end 
until ok, 

Regardons ceci en detail, Apres -ga c'est Paris, pas de ; , car il n'y a plus d'instruction 
qui suive, mais la fin d'un bloc. Ideryi apres "comment allez-vous ?» et apres le END qui 
le suit. Idem enfin avant le UNTIL. 

Ce programme n'est peut-etre pas passionnant quant a son resultat mais son interet 
etait purement descriptif. Nous y avons vu que 

les commandes BEGIN et END representent uniquement un identificateur 
de bloc-instruction, et rien d'autre. 

1.5. Exercice 

Nous vous proposons a titre d'exercice de realiser ies diagrammes des structures que 
nous avons vues jusqu'a ce point du cours. Nous les corrigerons le prochain cours. 

1.6. Conclusion 

Nous uenons de voir un moyen puissant de decomposer un programme Pascal, 
autorisant la compreliension du fonctionnement interne. II est tres important de bien 
comprendre ce que sont ces diagrammes, car nous les utiliserons assez souvent, et 
en tout cas a ciiaque fois qu'ils nous permettront de lever une ambigui'te, ou de faire 
mieux passer i'information. 

2. L'ALGEBRE BOOLEENNE 

Ale aie, nous voiia reparti vers des notions obscures de mathematiques. 

Stop... Ijsez la suite tout de meme, et vous verrez que 
nous ne vous ennuierons pas avec des maths, c'est promis. 

2.1. Introduction 

Maintenant que les chioses sont bien mises au point, voila ce qu'ii faut savoir de la 
logique de Boole. Tout se resume a ceci : une chose est vraie ou fausse. li n'y a pas a 
sortir de la et pas de tergiversations ni de rouspetances. Pas de demi-verites. Qa 
permet de vivre avec un monde possedant deux etats, vrai faux, 1 et 0, oui et non... 

Voila lout ce qu'il est indispensable de savoir. 

Partant de la, le Pascal gere un type de donnees, declarees par le mot BOOLEAN, 
comme il y a les REAL et les INTEGER. Ce type est forme par deux elements, TRUE et 
FALSE (qui sont la traduction de VRAI et FAUX). Done, si vous ecrivez le programme 
suivant, tout est bon : 

program vf; 

var 
vfrboolean; 

begin 
vf:-true; 
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repeat 
begin 

if vf then 
begin 
writelnCcoucou); 
vf::rfalse 
end 
else 
begin 
vf:=true; 

wrltelnCc est moi') 
end 
end 
until vf 
end. 

Pourriez-vous dire ce qu'il fait ? 

Vdus avez aussi la possibilite de meflre en constante, comme ici : 

program vf; 

const 
vf=true; 

begin 

writelnCici, vf est toujours VRAIE ); 
end. 

2.2. Les bouclages 

Un tel programme doit faire attention de ne pas aboutir a un paradoxe qui est mal gere 
par une telle structure. Un paradoxe est une phrase, ou un groupe de phrases, posant 
des problemes de logique, Un exemple : 

la phrase suivanfe est fausse 

la phrase precedente est vrale. 
Demeler le vrai du faux devient delicat, n'est-ce-pas ? 

Pour un programme, cela pent I'amener a des bouclages magnlfiques, par exemple si 
une boucle est regie par un test qui ne se realise jamais. Pour que le programme se 
termlne, II n'y a que la panne de courant, ou une petite main sur I'tnterrupteur, le RESET 
ou autre CONTROLE-C. 

2.3. Utilisation des booleens, ou operateurs logiques 

Lorsque vous ecrlvez ; 

if x=l then writeln(x=l), 

vous utilisez une relation logique qui est soit vraie soit fausse, qui est done booleenne, 
Voila que vous faisiez du booleen sans le savoir. M. Jourdain n'est pas loin. Mais de 



NOTES PERSONNELLES 



plus, cette relation peut etre remplacee par une variable logique declaree, comme 
nous I'avons vu dans le programme precedent, oil nous avions ecrit : 



Ceci est tres commode, et puissant, car cela pemet d'utiliser des operateurs 
entierement specialises pour les boucles. Un exemple du meme type 



repeat 
begin 
writelnCencore une fois ? ); readlnCn) 
if ((encore-false) and (no'o")) then encore=true; 
writelnCc'est parti !!"); 
end 
until encore; 



Cela amene une ecriture de tests logique; 
qu'en Basic. 



plus propre, plus concise et plus explicite 



2.4. Les commandes specifiques 

Des commandes pour travailler avec les booleens sont disponibles. Ce sont des 
operateurs qui permettent de rendre leurs utilisations plus performantes. Nous avons 
rencontre dans I'exemple precedent I'operateur AND (ET en anglais) permettant de 
juxtaposer deux booleens ou plus, et dont le resultat sera vrai si les deux sont vrais, et 
seulement dans ce cas. II est logique que, si vous ecrivez A AND B, le resultat soit vrai 
si A est vrai et si B est vrai egalement. De la meme fagon, il existe aussi les operateurs 
OR et NOT (OU et NON anglais). Pour simplifier les explications, nous vous donnons 
leur table de verite, c'est-a-dire la fapon de les utiliser sur le plan logique. 
Void d'abord pour AND. 



AHD 


TRUE 


FALSE 


TRUE 


TRUE 


FALSE 


FALSE 


FALSE 


FALSE 



Vous pouvez done voir que la seule condition pour que deux booleens reunis donnent 
un resultat vrai est qu'ils soient vrais tous les deux. 
Maintenant, I'operateur OR. 



NOTES PERSONNELLES 



OR 


TRUE 


FALSE 


TRUE 


TRUE 


TRUE 


FALSE 


TRUE 


FALSE 



Ici, il suftit que I'un des deux soient vrais. C'est done bien I'un ou I'autre. Les habitues 

de la logique booleenne reconnaftront ici le OU inclusif et non exclusif qui stipule que 

Tun des deux doit etre vrai, mais pas les deux. Si les deux sont vrais, le resultat est 

alors faux. 

En exercice, nous vous proposons de creer un tel operateur (ex, 2). 

Enfin, le NOT (negation). 



HOT 


TRUE 


FALSE 




FALSE 


TRUE 



Ce qui etait vrai devient faux et reciproquement 

2.5. Des exemples simples 

Soient des variables booleennes A, B et C. Elles prennent par exemple les valeurs 
suivantes : 



B : ^ true ; 
C : - true. 
On a alors : 

A and B -* false 

A or B -• true 

not (A) -- true 

not (A) and (B or C) ^ true 



A est faux 
B est vrai, tpa suffit 
A faux, sa negation vrt 
tous les termes vrais 



2.6. Conclusion 

Comme promis, tout ceci est comprehensible sans connaissances mathematiques de 
haut niveau mais vous vous rendrez compte que le resultat est d'une puissance 
stupefiante et d'un interet permanent. 
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3. COMPLEMENT AU COURS PRECEDENT 

Vous aurez sans doute note que dans la liste des commandes fournie le mois dernier, 
nous avions omis les commandes specifiques au Pascal UCSD, contrairement a ce qui 
etait annonce. Les voila aujourdhui. 



ATAN 


ATTACH 


BLOCKREAD 


BLOCKWRITE 


CLOSE 


CONCAT 


COPY 


DELETE 


EXIT 


FILLCHAR 


GOTOXY 


HALT 


IDSEARCH 


INSERT 


INTERACTIVE 


lORESULT 


KEYBOARD 


LENGTH 


LOG 


MARK 


MEMAVAIL 


MEMLOCK 


MEMSWAP 


MOVELEFT 


MOVERIGHT 


PMACHINE 


PCS 


PROCESSID 


PWROFTEN 


RELEASE 


SCAN 


SEEK 


SEMAPHORE 


SEMINIT 


SIGNAL 


SIZEOF 


START 


STR 


STRING 





Elles sont en nombre important, mais apportent en general une amelioration tres 
sensible au langage. Nous consacrerons plusieurs cours, ou parties de cours, a la 
description de ces commandes specifiques, pour que ceux qui en disposent puissent 
les exploiter au mieux. 

4. SOLUTION DES EXERCICES 

1. Construire un programme qui ecrive la somme des 100 premiers entiers. 

program unacenKinput, output); 
const 
premier=l; 
dern1er=100; 
var 
sommejiinteger; 
begin 
for i:=premier to dernier do somme:=: somme+i; 
writelnCla sonnme vaut : ', somme) 
end. 

Notons que nous avons trouve que cette somme valait 5050. L'utilisation de la boucle 
est la p[u3 simple possible. Deux variables sont necessaires. Le programme tourne en 
moins de deux secondes sur notre systeme, a comparer aux six en Basic sur le meme 
systems. Pour aller encore plus vife, le lecteur peut utiliser, s'il la connait, la formule 
mathematique donnant la somme des nombres de 1 a n, qui est : 

somme (n) = n * (n + 1) / 2 
Ceci donne un programme que voici ; 

program unacentblsdnput, output); 
const 

nombre=100; 
var 
sommeiinteger; 
begin 

somme :- nombre*(nombre+l)/2 
end. 

Rapide, non I! 
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2. Conslmire un programme qui ecrive votre nom, en decalant d'une lettre a droits a 
chaque fois, puis lorsque vous etes au bout de ia ligne en fasse autant dans le sens 
inverse (voir exemple). 



EDITIONS FREQUENCES 
EDITIONS FREQUENCES 
EDITIONS FREQUENCES 
EDITIONS FREQUENCES 
EDITIONS FREQUENCES 

EDITIONS FREQUENCES 
EDITIONS FREQUENCES 
EDITIONS FREQUENCES 
EDITIONS FREQUENCES 
EDITIONS FREQUENCES 
EDITIONS FREQUENCES 



Voila un programme plus delicat, car faisant appel aux tableaux. En effet, le Pascal 
n'ofire hen pour le traitement des chaines de caracteres et II taut done passer par des 
tableaux de lettres pour tout mot ou phrase. AinsI, le met COUCOU sera stocke sous la 
forme d'un tableau a six cases (ou a trois pour les petits malins flemmards, qui sont les 
mellleurs intormaticlens. Rassurez-vous, nous sommes tres, tres bons). Cecl n'est 
peut-etre pas tres elegant, mals nous vemons par la suite comment fairs mieux. 
Void le programme : 

prtjgram d8ca](1nput,otitput); 
const 



Isttrej of char: 



nb_ 


ettre = ' 


9; 


nb_colonn8 = 


40; 


var 






tab. 


JettrE ; array 


i,j : 


iRteger; 




begin 






tab_ 


.iettrsil. 


-_ =r 


tab_ 


J9ttre[21 


:= -D 


tab_l 


aUre[19] 


:= -S 


for 


:= 1 to n 


D.^CGl 


beotn 





writsC ■); (• till blanc *) 
for ]:= i to nb_iettr8 do 
wr!te(tab_l8ltrB[jl): 

snd; ■ 

for s:= ! to nb__color!n3 - ri!j_'ettr 
begin 

for ];- 1 to nb— colcnne - nb_lt 

writeC '); (* un blanc •} 
for j:- 1 to nb^lettro do 
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wnt8(tay__)ettreij]); 
writsln 



La pauvrete du langage est tres nette ici, ou nous devons en passer par des 
caracteres a chaque etape. Ceci nous amenera a vous proposer des exercices dont le 
but sera de programmer des extensions de ces possibilites, 

3. Ecrire un programme ecrivant tous les mots de deux lettres imaginables. Pour cela, 
sachez que les lettres sont, en Pascal, un ensemble ordonne, de "A» a «Z->. 

Prcgram motsCinpyt.GJitptit); 
var 
ij : Char; 



for j:-'8' to °i' do 
begin 

wrlted): 

writelnCj) I ou ds facQt^ squ 
end 



Writ8ln(lJ); 



Le fait que I'ensembie des lettres soit un ensemble ordonne est ici d'un grand interet. II 
est tres simple de faire des boucles sur cet ensemble, aussi simple que pour des 
nombres. Ceci vient de la structure d'ensembles que nous verrons procfiainement, 

4. Ecrire un programme qui calcule tous les produits de deux entiers entre 1 et 100. 
Le schema est le meme que dans le programme precedent, c'est-a-dire deux boucles 
imbriquees. Chaque boucle represente I'un des deux nombres dont on fait le produit. 
Le programme fort court lui aussi devient : 

Progrem prGdU!ts(inpin,Dutci!t;;' 
var 

' . y : ! n I s tf 6 r " 
begin 
for ;:^ 1 to 100 do 
begin 

for y.-\ to !00 do 
begjn 

writs3n(j*|) 
end 
end 
enti. 

5, Ecrire un programme qui, apres avoir lu, disons cinq ctiiffres, fasse leur somme, leur 
produit et toute operation qui vous interesse (moyenne, variance...). 
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Nous vous proposons une solution qui demande ie nombre de chiffres a considerer. Le 
programme est tres modulaire, une fonction par type de resultat. Le voioi : 

Program calcuUinput, output); 
tupe 

tab = array|l..201 of real; 
var 

nb,i:integer; 

a : tab; 
function somme(x ; tab ; y : integer) : real; 
var 

j : integer; 

s : real; 
begin 

for j;= t to y do s:=s+x[jl; 

sonime:= s 
end; 

function prodCx : tab ; y : integer) : real; 
var 
j : integer; 

p : real; ' 

begin 
for j:= 1 to nb do p:=p*!![jl; 
prod:= p 
end; 

function n)oyenne(x : tab ; y : Integer) : real; 
var 
) : integer; 
s : real; 
begin 

for ];= 1 to g do s:=s+x[jl; 
moyenne:= s/nb 
end; 
function variance(x:tab; y;integer);real; 
var 
k : integer; 
V : real; 
begin 
for k;= 1 to g do v:=vtsqr(x[jl); 
variance;= (v/y-sqr(mogenne(x,y))) 
end; 
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begin 
wnleCcombien de cfiiffres a 
rea(11n(nb); 
for i::::i to nh do readln(s[!l); 



writelnCsomme - 
writelnCproctuil .- 
wntelnCmoyenne : 
WF itelnCvariarjce 
end 



,somrfie(a^nb)); 

,proti(3,nb)); 

',moyennc(a,nb)), 

■,¥9ru)nce(a,nb)). 



Le programme ne demande qu'a efre augments de toutes les fonctions dont vous 
pourrez avoir besoin. Notez que la fonction moyenne fait appel a la fonction somme. 
C'est un exemple d'appels d'un sous-programme a un autre. Pour cette raison, la 
fonction somme a ete decrite avant. Dans le cas contraire, cela aurait occasionne une 
erreur de compilation car c'est une erreur de syntaxe, il en va de meme de la fonction 
Variance qui appelle la fonction Moyenne qui, nous venons de le voir, appelle la 
fonction Somme, Ceci est un peu un cas de demonstration, car ce n'est pas tres 
etficace, en terme de temps d' execution, detravaillerainsi. Mais c'est tellement beau. 
Des exercices pour la prochaine fois : 

1. Realiser les diagrammes syntaxiques des structures etudiees. Ce sent : 

- Variables 

- Types 

- Une instruction 

- Repeat... Until 
-For... Next 

- Sous-programme {procedure ou fonction) 

2. Creer I'operateur OU exclusif, que nous noterons OR selon les normes habituelles, 
et dont voici la table de verite : 



XOH 


TRDE 


FALSE 


TRUE 


FALSE 


TRUE 


FALSE 


TRUE 


FALSE 



3. Si nous vous proposons ies declarations A, B, C suivantes, evaluer D : 

A : "Les vaches sont vertes. 

B : -Les petits ratons laveurs naissent avec sept pattes" 

C : "Le soleil se leve au Sud». 

D : (NOT (A AND B)) OR {{NOT C) AND A) 

4. Etudiez la valeur de A OR NOT (A) 

5. Idem avec A AND NOT (A) 

6. Idem avec A OR A selon la valeur de A. 
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Apres avoir vu, le mois precedent, les deux premieres parties de cette serie, nous 
abordons maintenant la mise au point des programmes. Quant aux pliases de 
finition et d'optimisation, nous les reservons pour ie mois prochain ; vous aurez 
ainsi le temps d'approfondir et de developper les idees que nous vous 
soumettons dans ce numero. 
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PLAN DU COURS 

La mise au point des programmes 

1.1. Par ou commencer ? 

- Morceaux par morceaux 

- Approche globale 

1.2. Comment progresser dans la mise au point 

- Verification en profondeur 

- Propagation module par module 

1.3. Choix en cas d'erreuris) 

- Utiliser les outils a votre disposition 

- Sonder I'environnement 

- Affiner la detection de I'erreur 

- Choisir le type d'intervention 
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1. LA MISE AU POINT DES PROGRAMMES 

La mise au point conditionne, comme nous I'avons vu a maintes reprises, le succes ou 
Techec de tout programme quelle que soil rambition du projet. II est en effet difficile de 
determiner a quel moment il est preferable de tout arreter plutot que de coller rustine 
apres rustine a cheque point sensible ; et encore faut-il avoir decouvert I'origine de ou 
des erreurs et de savoir y remedier. Notre ambition est de vous aider a acquerir un 
sens de la mise au point, puis a i'affiner au fur et a mesure de vos investigations. Plus 
on programme et plus 11 y a d'erreurs a corriger, done plus on developpe cette vision 
d'ensemble qui nous fait decouvrir I'erreur en un rien de temps. Nous sommes passes 
par la et nous y passons toujours dailleurs, seulement lexperience s'accumule. 



1000 REM Sous programme de calcul d'une moyenne 

1010 REM 

1020 REM variables utilisees: 

102 2 REM 



1025 REM 1) 

1040 REM 

1050 REM 

1060 REM 

1065 REM 

1067 REM 

1070 REM 2) 

1080 REM 

1090 REM 

10 95 REM 

1097 REM 

1100 REM 

1110 REM 

1120 REM 

1130 REM Remarque s : 

1140 REM 



en appel 

T : tableau unidimensionnel 

contenant les valeurs a ■ moyenner 
>J : est le nombre de valeurs 

(on part de T(l} ) 



retour 



ERREUR 



3) 



est la moyenne des N valeurs de 
est la somme des H valeurs de T 
le code d'erreur en retour 



ite le cas oii N=0 et renvoit dans c 
I'erreur -1 dans ERREUR (sinon 0) 



FIGURE 



Abordons le concret, le premier conseil bien qu'il puisse paraitre evident est de 
proceder methodiquement, etape par etape. Libre a vous de choisir par quel bout 
commencer, mais surtout evitez de vous eparpiller entre les differents modules du 
programme. Enfin, il est toujours plus agreable a I'appel dune procedure de connaftre 
avec precision ce que fait cette procedure ; ainsi la figure I vous propose un exemple 
d'en-tete descripteur d'un sous-programme. A I'aide de ces commentaires vous savez 
precisemment ce qu'il fait (ou plutot est cense faire), les variables qu'il utilise, et les 
resultats en retour. On depistera done d'autant plus facilement les erreurs comme 
celles presentees le mois-precedent (figure de la page 20) qu'il ne subsiste aucune 
ambiguite dans le role alloue au-dit sous-programme (ia definition de I'entete vous 
poussera peut-etre a verifier avec plus de soin, son travail effectif et, notamment, 
I'utilisation des variables locales). 

1.1. Par oil commencer ? 

Tout ceci est bien gentil, mais on ne salt toujours pas par ou debuter cette mise au 
point (il est frequent que rien ne tourne comme on I'aurait souhaite). Deux approches 
complementaires nous sont offertes, soit commencer par I'ame du programme la partie 
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■ par module si ceux-ci peuvent etre 



sans laquelle rien ne tourne, soit travailler modul 
testes independamment. 

1.1.1. Morceaux par morceaux 

C'est en fait appliquer la devise -Diviser pour regner» tant une erreur peut quelquefois 
nous apparaitre comme notre plus mortel ennemi, II faut done distinguer les morceaux 
sains du programme en opposition avec ceux soit suspects soit completement fautifs. 
Reiterez cette division et vous obtiendrez vite la ou les quelques lignes responsables 
de I'erreur ; elle sera plus aisement reperable done corrigeable. 
1.1.1.1. Au niveau d'un module 

II est plus facile de proceder de cette fapon, mais, allez-vous dire, ce nest pas 
toujours possible I Et pourtant si, le plus souvent. L'idee fondamentale consiste a 
decQuper le module, que Ion croit former un ensemble Indissociable, en autant de 
sequences dependantes I'une de I'autre, et de tester chaque sequence a I'aide soit 
des resultats de la sequence precedente, soit en «tricliant par I'ajout d'une routine 
parasite qui adaptera lenvironnement faisant ainsi croire que tout est OK I La figure II 
illustre cette methode et montre bien comment deriver le flot du programme et en 
reguler le debit a la maniere dun cours d'eau. 




Figure II 



1.1.1.2. Module par module 

La situation usuelle est celle du menu d'option permettant d'acceder a differentes 
fonctions pour par exemple, la gestion dun fichiJer (lecture, modification, ajout, etc...), 
des statistiques sur un lot de donnees, Dans ce cas, ctiacun des modules est en fait 
un programme a part entiere si ce n'est des contraintes supplementaires dans 
I'utillsation des variables et constantes communes (la encore la connaissance precise 
de ce que fait et ne fait pas ciiaque module est primordiale). On a done toute liberte 
pour tester separement ce sous-programme a I'aide d'un programme appelant plus 
simple (11 ne fera que declarer les variables necessaires aux jeux dessais et qu'appeler 
le sous-programme}. 
1.1.1.2.1. Remarque Importante 

En procedant ainsi, vous ne pourrez pas valider I'ensemble du programme, connaftre la 
memoire utilisee, I'interaction entre les modules, ni sa fiabilite. 

1.1.2. Approche giobaie 

Si votre application tourne autour dun noyau central charge de gerer I'ensemble des 
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fonctions utilisees, par exemple la gestion dun fichier, ou encore un jeu interactif, 
prenez votre courage a deux mains et lancez-vous, il n'y a pas d'autres solutions que 
d'executer globalement le programme et de verifier ce qui fonctionne ou pas en 
ameliorant petit a petit la progression de I'execution. Voici une liste d'erreurs 
communement rencontrees quelques solutions dans les trois situations les plus 
frequentes. 



1.1.2.1. La programmation est complexe 

Cette approclie est ia pius adaptee lorsque la phase de programmation est delicate. 
C'est le cas des gros calculs (manipulations de tabieaux...), des traitements richement 
parametres, ou des gestions multi-fichiers par exemple. On remarque qu'en general 
I'analyse n a pas pose de gros problemes mais plutot sa mise en ceuvre. 
Erreurs frequentes : 

1.1.2.1.1. Erreur signalee 

L'erreur est signalee par I'interpreteur BASIC ; 
Par exemple : - division par zero, 

- depassement de capacite (calcul), 

- erreur de precision (arrondi a zero), 

- erreur d'indice de boucle ou de tableaux. 

Une solution souvent applicable est de reperer lorigine de l'erreur (ATTENTION, 
malheureusement, ce n'est que trop rarement la ligne indiquee dans le message 
d'erreur a I'ecran), d'effectuer quelques tests sur des ualeurs particulieres simples en 
comparant avec les resultats oblenus a la main ; la encore une trace des resultats 
intermediaires peut etre utile {si vous n'avez pas dimprimante, faites un affichage a 
I'ecran suivi, soit d'une temporisation, soit d'une attente au clavier du type GET ou 
INKEYS). 

1.1.2.1.2. nPlantage» complet 

Si I'ordinateur semble bloque, il est en fait, peut-etre, dans une boucle infinie ; il suffit 
alors pour reperer les instructions responsables d'interrompre I'execution pour 
connaitre tout au moins le numero de la ligne ou le "BREAK- s'est produit, il suffit alors 
de proceder de fagon similaire au cas a ; sinon (la tentative d'interruption a echouee) 
l'erreur est sans aucun doute plus grave (depassement de capacite memoire, acces a 
une zone reservee par un POKE malencontreux etc.). La signalisation, par exemple a 
I'aide de PRINT (cf figure 4), des entrees et sorties des sous- programmes doit deja 
vous indiquer a quel moment dans la sequence de programme s'est produit l'erreur 
fatale. 



Examples d'un programme de calcul qui dimensionne un tableau en 
fonction d'une valeur fournie en entree (NB), et appel (entre autre) une 
routine CALCUL qui elle-meme appelle una autre routine MOYENNE: 



lignesde PRINT 
en entr6e et 
sortie de cfiaque 
module 



Entree dans CALCUL NB=5 
Entree dans MOYENNE NB=7 - 
subscript out of range ? 

ler exemple 



on s'aper^oit tout de suite que NB 
a 6t6 modifi6 d'oCi par exemple 
l'erreur d'acc^s ^ un tableau 
dimensionn6 6 5 
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II II 

NB=5 

Entree dans CALCUL NB=5 

Entree dans MOYENNE NB=5 








Apres correction de la premiere 
erreurtout semble ok I 






Sortie de MOYENNE 


Sortie de CALCUL ^^ 
Fin du programme. ^ 

2ieme exemple 










Entree dans CALCUL NB=10 
Entree dans MOYENNE NB=1 


/ 


OhI surprise, I'ordinatsur 
ne repond plus, cependant 
I'erreur a pu etre localisee 
dans te module CALCUL 




Sortie de MOYENNE / 


3ieme exemple 








Dans ce type de mise au point on a ete conlront6 d'abord k un module 
non fiabie (le module CALCUL) qui utilisait la variable NB sans sauvegarde 
et ensuite a un problems plus d^iicat qui semble lie ^ la dimension allou6 
au debut du programme 



FIGURE 4 

1.1.2,1,3. Resultats errones 

Distinguons trois cas : 

a) erreur de calcul on procede alors comme en 1.2.1.1.1 ; 

b) erreur daffichage (decalage, troncature de chaines etc..) : 

La methode la plus simple est alors de progresser par tatonnement, par essai- 
erreur, jusqu'a lobtention du resultat souhaite. 

c) gestion de fichiers : 

Utiliser les oulils disponibles au niveau du systeme dexploitation, comme le DUMP 
Id. le numero du mois dernier) ; soit le fichier est conforme aux definitions et ce sont 
les instructions de lecture ou, et dacces qui sont fautiyes, soit le fichier est non 
conforme, et il taut alors revoir la partie de creation du fichier (voir les donnees a 
introduire). 



1.1,2.1.4. Remarques : 

Comme dans daulres situations que nous allons vous exposer, une maquette de votre 
programme apportera des simplifications bien utiles lors de la mise au point, Ainsi 
reduisez la taille de vos tableaux, limitez la precision de vos calculs simulez certaines 
operations complexes, et vous pourrez, a I'abn des contraintes en occupation memoire 
et des temps infinis de bouclage, affiner la qualite de votre programme. Cest avec ce 
genre de metfiodes que Ton apprefiende les capacites reeiles de I'analyse, de sa 
programmation, mais aussi de la machine ; enfin on se met a I'abri des erreurs de 
"Plantage" si difficiles a analyser. 



■ 


1 
Lecture des poignees de jeux 




caicul du deplacement des 


■ 
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caicul des coordonnees de la fusee 




meteorites 








t 




♦ 






caicul de la zone de contacts autour 




caicul des zones de contacts 






de ia fusee pour detecter les collisions 




de I'ensemble des meteorites 








* 












verification des points de contacts 
^ventuels 












t 










affichage de la fus^e si aucun point de 
contact, ou sinon d'une explosion 




affichage des meteorites non 
en contact 








Diagramms d'une sequence d 


Operations a effectuer dans un jeu de reflexes 




(deplacemsnt d'une tus^e au milieu d'objets a §viter) 






1 
Lecture des poignSss de jeux 


1 
caicul du deplacement des 








caicul des coordonnees de ia fusee 


meteorites 


















caicul des zones de contacts 






caicul de la zone de contacts aulour 






de la fusee pour detecter les collisions 


de I'ensemble des meteorites 


















verification des points de contacts ^ 








6ventuels 
















affichage de la fusee si aucun point de 
contact, ou sinon d'une explosion 


affichage des meteorites non 
* en contact 








Par Ho cimnlocrnmmanHBC INPUT ^ 






on definit ia position et la taille de 




[ on injecte des valeurs fixes | 












la fusee pour permettre le caicul de 














I'interaction avGC les aulres objets 




de deplacement a calculer 








k > 






Pour tester les modulss d'aftichages et 


de detection des collisions 


on a simplifie une partie du programme.cette partie pouvanl elre 




non lermin^e ou pas encore au point 




FIQURE 3 




1.1.2.2. L'analyse est incomplete 




A I'inverse, si c est a l'analyse que vous souffrez, 11 peut etre benefique de mettre en 




ceuvre une "maquette^ meme imparfaite de votre programme afin de mettre en 




evidence les zones delicates, peut-etre meme den resoudre certaines par la praiique. 




Un exemple lypique est la definition des valeurs d'initialisation (faut-il commencer a 0, 




a 1 ?) DU darret (faut-il tester une fin de boucle a I'etape n ou plut6t(n-1) ?1. Un autre 




exemple vous est donne a la figure 3, ou un test partiel est effectue a la fois pour juger 




des choix de realisations (par exemple ici le temps de reponse tres important pour jeu 




qui se veut interactif], mais en outre faciliter la mise au point des modules d affichages. 




Un programme devient vite un monstre avant meme d avoir ete teste ; parce qu on y 




ajoute une multitude de petites ctioses agreables a I'utilisaleur... En un mot on vend la 




peau de I'ours avant de 1 avoir tue. Aussi prenez garde a bien cadrer les limites de votre 




projet avant de vous lancer dans la programmation, sinon vous avez toutes sortes de 




problemes : 
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- taille memoire, si le programme est trop gros ou qu'il y a trop de variables (tableaux), 
ou encore si I'utilisation abusive des chaines de caracteres encrasse votre memoire 
(souvenez-vous de la fonction FRE ()). 

- temps de reponse, si vous avez ete optimiste dans les capacites de traitement de 
votre merveille ! 

- precision si les methodes utilisees ne sont pas adaptees aux conditions 
dexploitation particulieres a votre ordinateur (nombre de chiffres significatifs en reels 
taille maximale en entier ou reel etc.), ou plus simplement que I'analyse elle-meme est 
en cause. 

,,, Vous en connaissez surement d'autres ! 

1.1.2.3. La mise au point est difficile 

Lincoherence des resultats obtenus peut pousser la reprise de I'analyse. on fait alors 

mactiine arriere afin de retrouver les erreurs de programmation. II ne faut surtout pas 

hesiter a Jeter plusieurs centaines de lignes d'instructions lorsqu'on est dans une 

impasse, ou appeler un copain eiranger a laffaire, sa vision forcement differente de 

votre prose lui permettra peui-etre de trouver plus facilement que vous les points noirs. 

1.2. Comment progresser dans la mise au point 

Que celui qui n est jamais reste des heures durant devant un listing apparemment clair 
a rechercher une erreur vicieuse, cause de tant de soucis, arrete tout de suite la 
lecture de ce chapitre ; cela ne le concerne pas. II faut avouer que ce n'est que 
rarement une erreur de syntaxe qui fait perdre confiance au programmeur le plus 
acharne, mais bien le «plantage« mechant et violent, celui qu'on attendait pas, alors 
que tout allait bien. La premiere ctiose a faire dans ces conditions est de prendre un 
peu de recul, et surtout de ne pas foncer tete baissee a la rectierche de la ligne 
fautive ; on croit souvent avoir trouve lerreur et dans un exces de confiance on 
corrige, relance le programme et... catastrophe c'est encore pire qu'avant ! 
Assurement, au bout de quelques heures, plus rien ne tourne, et il faut repartir a zero. 

1.2.1. Verification en profondeur 

II faut etre sCir d'un module avant de I'utiliser, II doit done etre teste en profondeur. 
Cependant meme s'il ne fonctionne qu'a 95 % vous aurez I'avantage de connaitre les 
conditions limites et vous saurez vous y tenir. A vous de decider s'il faudra revoir sa 
conception afin qu'il reponde a 100 % aux besoins. Vous ne repondrez a cette 
question qu'a la mise au point du reste du programme ; il vous sera done tout a fait 
possible de differer toute decision jusqu'a I'etape de finition, si I'amelioration nest pas 
Irop couteuse en modifications, ou encore jusqu'a celle de I'optimisation comme nous 
le verrons plus tard 

1.2.2. Propagation module par module 

La figure 2 illustre I'interaction entre modules, c'est-a-dire i'imbrication ou le 
parallelisme qui differencient les lignes de conduite a tenir pour faire evoluer la mise au 
point, Ainsi, dans ce cas precis, on conceit aisement quil faut d'abord s'assurer a 
100 % du bon fonctionnement des trois routines essentielles a traitement de texte, a 
savoir lire ou ecrire un caractere, et se positionner dans I'ecran. Sans ces trois 
routines, aucun des modules de niveau superieur decrits sur ce schema ne peut 
fonctionner. De meme la fonction de recherche et remplacement d'une chaine ne 
fonctionne que si 3 des 4 routines du niveau 2 (a savoir : lecture et ecriture d'une 
chaine, decodage du clavier) sont au point, Bien sur, ce diagramme est tres simpliste, 
nous vous laissons imaginer celui dune application complete de traitement de texte ! 

1.3. Choix en cas d'erreur(s) 

Nous voila entres dans le vif du sujet (enfin !). L' erreur est la qui nous nargue ; que 
faire ? Tout depend bien evidemment de sa gravite. Mais avant d'aller plus loin, void 
quelques conseils sur la fapon de -combattre". 

1.3.1. Utiliser les outils a votre disposition 

II est difficile de traiter les possibilites de chaque ordinateur mais sachez les utiliser au 
maximum, etudier particulierement les documentations relatives aux erreurs de votre 
BASIC, mais aussi de votre systeme d'exploitation. 
Les outils dont vous disposez iront des seules fonctions de TRACE (du BASIC), aux 
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riches ■DEBUGGERS" symboliques qui a tout momenl permettent d'effectuer du pas a 
pas, de consulter n'importe quelle valeur de variable etc... Alors faites avec les moyens 
du bord. 

1.3.2. Sonder I'environnement 

A I'aide de ces moyens, vous devez avoir une vision d'ensemble de tout ce qui touche 
a votre programme, c'est-a-dire : 

- la valeur des variables importantes, 

- la memoire occupee, la taille du programme, 

- eventuellement, les fictiiers ouverts, 

- le travail deja accompli afin de detecter une eventuelle erreur anterieure. 

1.3.3. Affiner la detection de I'erreur 

Lorsque vous vous sentez maltre de la situation, affinez la recherche de I'erreur, 
jusqua ce que vous la trouviez, ou que vous arriviez a un bloc d'instruction (boucle, 
test, instruction simple appel de fonction predefinie, calcul...). A partir de ce moment, et 
si I'erreur ne vous est pas evidente, il faut examiner en detail tout ce qui intervient dans 
cette zone ainsi delimitee. 

1.3.3.1. Un exemple etonnant 

Un exemple amusant dune telle investigation nous a permis de decouvhr une erreur 
dans la conception des multiplications en double precision en FORTRAN. Petit a petit 
en resserrant les mailles du filet, on aboutissait a une simple ligne du style 

T{i) - T(i-1) * Ki), 
avec par exemple : 

T[i-1) ^ I.Oet T(i) = 2,0, 
et on obtenait 

T(i) = 4,0!!!! 
De plus I'erreur n'etait pas reproductible et n'avait pas lieu en simple precision ; 
bizarre, bizarre (le bug a ete corrige avec les nouvelles versions du compilateur. 

1.3.4. Choisir le type d'intervention 

Avant de conclure pour ce mois, une derniere precision sur I'intervention a operer une 
fois I'erreur decouverte. Ne vous precipitez pas pensant que c'est la la cause de tous 
vos soucis, mais bien au contraire, contJnuez vos investigations tant que tout n'est pas 
analyse. Sinon vous devrez recommencer a zero. Grosso modo, on peut distinguer 
trois cas type : 

- I'erreur de syntaxe, a moins qu'elle ne vous paraisse incomprehensible, vous 
relancerez la machine apres correction, sans trop de souci a se faire ; 

- I'erreur delicate, au niveau d'une structure (boucle, sous-programme), le mieux est 
alors de reprendre parallelement I'analyse et le test de la zone incriminee avec des 
methodes comme celles decrites dans le numero de juin, en examinant en detail les 
variables, les branchements, etc. 

- I'erreur tenace, le resultat obtenu apres plusieurs corrections n'est toujours pas 
satisfaisani, c'est a ce moment qu'il faut repartir dans la phase d'analyse, en esperant 
qu'elle ne remettra pas en cause trop de parties (voire I'ensemble) du programme. 
Attention, ne soyez cependant pas trop exigeants si vous etes inexperimentes dans le 
domaine d'application de votre projet : il sera touiours possible de realiser un autre 
logiciel plus performant, apres I'experience acquise sur la ou les premieres versions. 



CONCLUSION 

Nous en avons termine pour ce mois, il nous reste a aborder les ultimas phases de 
finitlon et d'optimisation , et nous en profiterons pour developper plus en details la 
faqon de proceder a I'aide de deux exemples classiques : un traitement de texte ainsi 
qu'un jeu interactif vous decouvnrez ainsi ce que plus pratiquement un programmeur 
"amateur" est capable de realiser sans developper des tresors d ingeniosite Si vous 
avez d'autres choix a nous soumettre n hesitez pas a nous ecnre 



DIALOGUE 
AVEC NOS LECTEURS 



1. CORRECTION DU PROGRAMME DE MORSE 

Nous avons regu plusieurs reponses ; nous en detacherons deux qui presentent aussi 
bjen des analogies que des differences. La plus remarquable des ressemblances reste 
que les deux auteurs habitent la meme charmante bourgade de Saint-Sauveur-le- 
Vicomte. La premiere est de M. Truffert et la seconde de M. Lepetit. 
Dans la premiere solution, son auteur a cftoisi de separer la phase de constitution du 
dictionnaire et celle de son emploi. La methode a du bon puisqu'elle evite a chaque 
usage de refaire un travail deja fait et autorise au chargement les fautes de frappe 
puisqu'une iouctie de correction est prevue. L'attttude choisie par son compatriote est 
de tout saisir dans des DATAs inseres a la fin du programme, cela evite un fichier de 
donnees a conserver separement en memoire mais cela augmente la faille du 
programme et la saisie des donnees doit etre bonne du premier coup, Hormis cela, les 
deux programmes emploient le meme type de raisonnement, a savoir : un tableau de 
caracteres conserve la phrase (en fran(;ais ou en morse) a traduire et la change en 
utilisant les valeurs ASCII des lettres allant de 65 (a) a 90 (z). Passons done aux 
programmes eux-memes. 



10 PRINT"CQNSTirUTION DU DICTIONNAIRE naRSE-ALFHAEET FRANCfllS";: GnSUE ?50 

20 DIM D*(261*5 

30 PRINT "EfJTREZ LES ELEMENTS DU DICTIONMflIRE CnMME SUIT : .- A; SOIT MORBE LETTRE" 

40 GOSUB 350 

50 PRINT'TOUR CORRIGGR TAPEZ * . AVAWCEZ , COifFaGEZ ." : GG^JUB 350 

60 FOR I = TO 26 

70 PRINT I;: INPUT " ) " , D*(I1 

SO IF D*(I) = "•" THEN 1=1-2 

90 REM LIGJJE 90 PERMET DE CORRISER EN REVENANT EN ARRIERE. 
100 NEffT I 

no PRINT "LECTURE DU DICTIONNAIRE. PGUR C0RRI6ER TAPEZ LE N" ;0-!it«(ZI3) ; " DE ' ■"; 
IZO FOR 1 = TO 300 : NEXT 1 

130 PRINT "L";CHf!*!96)!"ERREUR AVANT DE CHAWGER DE LETTRE , AVANCEZ , CORRIGEZ "; 
140 GDSUB 350 : PRINT 

150 FOR I = TO Z5 : PRINT I;")"; DS(I);: GOSUfi 350 

160 IF Ht <> " " THEN PRINT "D*{"; VALIHt); : INPUT "!",D* I UAL (H*) ) 
170 NEXT I : END 

350 INPUT " ",H*: RETURN 



(NOTES PERSOI^NELLES 



Le premier programme est une simple boucie ou I'utilisateur entre successivement le 
signe morse puis le caractere, boucie comportani au milieu un test de correction du 
caractere precedent si la nouvelle ctiaine de caracteres commence par une " *■ ", cela 
signifie une taute de frappe sur la lettre immediatement anterieure, il faut done enlever 
2 a I car le nouveau passage a next i va rajouter 1. Seul ecueil, Jl ne taut pas faire de 
faute sur le z puisqu'on ne saisit rien apres. 

10 REM CHOIK DU PROGRAMIIE DE TRADLICTIOM D' Al-RES LA PREMIERE LETTPE OU MES'IftGE 

ZO CLB : DIM Ft(l)»79 , Plt(l£.0)«E; 

30 REM FRANCfllS := FS , KGRSE = m , DICTIGNfJArRE = D4 

40 PRINT " EMTREZ LA PRErllEftE LETTRE GU LE PREMIER SISML DU MtiSSAGE " 

1^0 INPUT PS ! P S = LEFTSfPS , IS 

60 REM CECI All Ci^s OU PLUSIEURS SIGNES AURftlEMT ETE EMTRES 

70 IF Pt = "-" THEM -100 ELSE IF PS = "." THEN 400 EL5E 100 

100 REM TRADUCTION FRANCAIS EN MORSE 

110 PRINT " ENTREZ VQTRE MESSAGE FRAMCAI.S , JUSQU' A DEUX 

130 GOSUE 300 : CL3 



140 INPUT FSIO) , FSIl) 




l-jO PRINT "TRflDUCTIDN" 




UQ FOR N - TG 1 




!T0 A ^ LEN ( FS(N> 1 : IF A = 


THEN ZAO 


ISO FOR I = 1 TO A 




190 IF MIDI ! F4(N) ,1,11 


= " " THEM PRINT 


2,00 MS(I) = DS(ASC(MIDS[F$(N!, 


1,11) - o5) 


ZIO MSin = LEFTS! Mt(I), LEN( 


mni) - 1 


2.-10 PRINT MKI); Ci'RSdSO!; 




sanj NE>^T I 




240 NE:-!T N: INPUT " ",HS:i EMD 





300 FOR I = TD MO ! NE>;T 1 

310 RETURN 

320 FOR I = TD 120 : NDiT ] 



I RETURN 



400 REM TRADUCTION DU RORSE EN FRANCAIS 

410 CLS : PRINT " ENTREZ VGTRE MESSAGE MORSE , LETTRE PAR LETTRE ":G03Ui;; 300 

420 PRINT " ENTRE CHAQUE MOT TAPEZ ' ■ " : GOSUE 300 

430 PRINT " POUR CORRIGER , ENTREZ » , AVANCE2 , CORRIGEZ ": GOSUE 300 ■ 

440 PRINT " EN FIN DE MESSAGE , AVANCEZ DEUK FOIE "! GOSUB 300 : CLS 

450 FOR I ^ TO 160 

4(S0 INPUT MS(I) 

470 IF MS(I) = "*" THEN I = I - Z 

430 IF Mt(I) = " " THEN A ^ 1 : I = 160 

490 NEXT I : CLS 

500 PRINT " TRADUCTION ": GOSUE 320 

510 FOR J = TO A 

520 VS - MS(J) 

530 FOR I = TO 25 

540 IF V* ^ " " THEN PRINT " " ;: GOTO 5S0 

550 IF V$ = LEFTS(D$(n,LENlDS(ni-l) THEN PRINT RIGKTS(DS( 15 ,1 5 ; : GGTG 580 

!d60 IF V$ = " " THEN ZSO 

570 NEMT I 

580 NEXT J : INPUT " ",Ht;; END 

224 FOR J = 1 TO LEN (M»(l)) 

225 IF HIDSIMail),].!) = "-" THEN BEEP 1 ELSE PEEP 

226 NEXT J 

Le second programme effectue la traduction, il interprete la signification du premier 
caractere puis, selon le resultat, identifie le texte comme etant du morse ou du frangais 
(ligne 70). II boucie sur la i-eme lettre du texte francais 

(mid$ [t$(n), i, 1), 
en prend le code ASCII, enleve 65 pour obtenir le rang dans le tableau des traductions 
et prend lelement designe du tableau (ligne 200). 

La traduction morse-frangais se fait en deux etapes, il morcelle le message en une 
suite de series de signes puis essaie ctiaque element de la suite avec chacune des 
series correspondant a une lettre (ligne 550), ce programme est suffisamment 
commente mais quelquefois a contre-temps- Les lignes 224 a 226 peuvent etre 



1 NOTES PERSONNELLES 



ajoutees par qui sait reconnaitre le morse a Torellle. 






la PRINT "TRADUCTION' LETTRE-MORSE" 






20 DIM M0*{26.1:) iST*C 130! 






30 FOR 1 = 1 TO 26 






"iB FOR J = 1 TO 2 






30 READ MO^CI.J) 






&fl MEJfT J, I 






70 GOTO 600 






laia REM Tl=;XTE LITTERAL 






1,10 CLS! INPUT "TEXTE : " i TL* 






VZm N = LEN (TL!S) + 1 






130 IF N < 2 THEN GOTO 11.0 






140 FOR I = 2 TO N 






1.50 ST»(I> = MID* (TL4, I - 1,1) 






160 NEXT I 






170 FOR I = 2 TO N 




) 


1S0 C = ASC (ST*CI } ) 




J 


190 IF <C > 96) AND (C ■: 123) THEN C = C ■- 32 


, 




195 IF ,C < 63 OR C > 9a THEN C --^--^ b^ 






200 c = C - 64 






21B ST*(I ^13= M0^{R,2) !ST9^.< I) = "" 






220 NEXT I 






250 FOR 1 = 1 TO N - 1 






260 M = LEN fST*( I ) ) 






270 IF M = THEN PLAY"R3": GOTO 330 






280 FOR K = 1 TO M 






290 E4 = MIDS (5T»(I)>Kil) 






300 X = ASC (£») - 45 !Y = 20 * X -i- 5 






310 PLAY"T230L=Y:O6AR10" 






320 NEXT K:PLAV"R5" 






330 NEXT I 






340 RETURN 






400 REM TEXTE EN MORBE 






410 CLS! I = 1 :ST*< 1 ) = " " 






420 1=1+1 






430 INPUT ST*( I) 






440 IF STSdl < :■■ "FIN" THEN 420 






450 N = I - 1 






460 FOR I = 1 TO N 






470 IF ST*(I) = "" THEN ST5(I - 1) = CHPS (32) 






430 FOR J = 1 TO 26 






490 IF MO«(J,2) < > ST*(I) THEN 510 






500 ST*(I - 1] = MO*(J.l) 






510 NEXT J 






520 NEXT I 






530 FOR I = TO N - 1 






540 PRINT ST*<I) i 






550 NEXT I! PRINT : PRINT 






560 RETURN 






600 PRINT : PRINT TAB ( 6); "MENU": PRINT 






610 PRINT " TEXTE EN LETTRES . . . . 1 " 






620 PRINT " TEXTE EN MORSE 2" 






630 PRINT : INPUT "^^OTRE CHOIX:";E 






640 ON E SOSUB 1 00 i 400 






650 PRINT : PRINT "FIN DE TRADUCTION ?" 






660 INPUT "OUI OU NON";CH$ 






670 IF CHt = "OUI" THEN END 






6B0 GOTO 600 






700 DATA A..-,B,-...,Ci-.-.,D,-..,Ei..Fi..-,S, — 


iH I 




, . . , J, , ,f<^, ___,,_, .-, . ,f^, — ,N,-. .Oj . P. . — . .Qi- 


. - 1 R 1 . - . . 




Si . . . ,T,-.Ui . .-! Vi . . .-, W, . — , Xi-. . -, Yi-. — 1 Z, — . . 







■NOTES PERSONNELLES 



M. Lepetit a nettemeni moins soigne les commentaires mais a beaucoup plus aere son 
texte, la methode employee est analogue si Ton excepte I'absence de correction 
d'erreurs a laquelle ce programme substitue une interpretation systematique de tous 
les caracteres, si celle-ci est defaillante il passe outre n'imprimant rien, mais interprete 
majuscule et minuscule. Les lignes 250 a 340 fabriquent le fond sonore. La traduction 
est legerement differente car la mactiine est differente. Enfin, le programme principal 
est situe a la fin comme en Pascal s'il ne fait pas I'interpretation lui-meme, 

2. REPONSES AU COURRIER DE JUIN 

M. Ara de Mourenx nous a envoye trois programmes fort detailles qui montrent que leur 
auteur n'a pas immediatement succombe au besoin de saisir son programme et a 
precede la redaction des instructions d'une analyse qui a rendu son programme tres 
agreable a lire et facile a comprendre, vous commencez a connaftre notre amour de la 
simplicite. 

Ces beaux programmes sont de philosoptiies diverses, deux d'entre eux visent a faire 
un logiciel de traduction entre I'anglais et le frangais, entreprise qui n'est pas sans 
utilite dans le domaine de I'informatique, mais dont I'emploi sur un micro-ordinateur 
Amstrad PCW 8256, nous sembie frustrant dans la mesure ou la taille memoire est 
limitee. M. Ara a reussi I'exploit de stockersur une disquette de 175 Ko 3 700 mots et 
nous sommes admiratifs devani le temps qu'il a du passer face a son ecran pour entrer 
tout cela sans erreur. Chapeau bas. Mais nous preferons vous proposer, pour rester 
dans la note britannique de concevoir plutot un jeu vous demandant les differentes 
formes des verbes irreguliers de notre jeunesse, le plus mauvais de nous trois ne se 
souvient que de cut, cut, cut. C'est vous dire si le programme lui sera utile ! 
Quant a son troisieme programme, cest une resolution des equations du second 
degre lorsque les racines sont reelles, les racines etant alors exprimees sous leur 
forme exacte. 

EClUflHIONS ru SEGOHS BEGRE axt2 + bx + c = 8 



b=-9 



c= 3 



deUa= ( bt2-4ac ) ) 



delU= 81 - 4* E * 3 = S7 



- b + V bta - 4ac 
&»a 



- b - V bt2 - 4ac 



-- -(-9 )+CRc S7 ) / 2. a = 
'= -(-9 )-(Rc S7 ) / 2. a 



( x')= 4,14 
C K")= 0,36 



axta 4 bx t c = e 

1 h=-S c= 6.2S 



delta = ( bt2^ac=0 ) 
I'equatiQn s'ecrit ... < x -^ 



aa 



■ )ta = 



delU = as - 4* 1 * 6,2S = S7 

b 
ou X t = 



1 dit que Ton a me racine double ! x = - -- — 

X = -(-S ) / l*i = { X )= a,s 
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EQUflTUONS n SEGOND DEGRE iwtS + i)K t c = 9 

a= 7 



b=E 



delta = 



litE-4aQ(d Du delU= ( 4 - 4. 7 . S )=-136 

On ne peut extraire U racine carre de ( btS - 4ac ) 



L'^qiiation ti'a pas de racines 

IMPOSSIBILITE 
Mais nous avons trouve que vous n'etes pas alle au bout de vos intentions en ne 
presentant pas la soiulion aiors que vous ie faites juste au-dessus. De plus, vous ne 
cherchez pas a reduire Ie discriminant si par exemple delta est egal a 8, la solution 
exacie s'exprime generalement en 



Ne croyez pas que nous fassions la fine bouche, cela nous est plutot dicte par la 
beaute des resuitats qui nous semblent si peu eloignes du meilleur que nous pensons 
quil est a votre portee. Et puis, si nous ne vous faisions des reserves, que vous 
resterait-il a faire ? Le chalienge est ouvert si d'aulres se sentent interesses par ces 
detaiis, nous pensons quil est toujours possible de mieux faire. Sinon, il demeure le 
troisieme degre qui, la, n'est accessible qu'avec un honnete bagage mattiematique, 
nous rappellerons done que I'equation 
ax^ + ba x^ 



- d - 

peut se mettre sous la forme X + pX + q - avec X - x 
etant prealablement divisee par a. 
Ce qui donne : 

x= + Bx^ + Cx + D = 
p ^ 1/3 * (3 « C - B * B) 
etq^1/27*:(2*B*B*B-9*B* 
nous avons alors le discriminant qui vaut : 



27 



- p/3, I'equation originelle 



Si le discriminatif est negatif, les trois solutions sont reelles. S'll est nul, il y a une racine 

double reelle. Dans le cas ou il est positif, deux solutions sont des complexes 

conjuguees. Nous employons la des notions de mathematiques abordees en fin de 

secondaire mais si vous avez quelques difficultes pour les comprendre, il existe de 

tres bons cours de classes terminales ou vous trouverez tous les eclaircissements 

desires. 

Pour obtenir les solutions, il convient de calculer les deux valeurs suivantes : 



A partir de la, on obtient : 









X1 + 


X? 




X1 - 


V? 




x = 


X1 


+ X2 , 


2 




+ 


2 




•iFT 



■ NOTES PERSONNELLES 



ce qui nous fait bien trois solutions, cette methode a ete decouverte par un Italien de la 
Renaissance du nom de Cardano (1501-1576) qui ne savait pas exprimer la racine 
carree de -3 et done obtenail la solution sans savoir prouver qu'elle etait bonne. II 
fallut attendre les nombres en A + IB pour le montrer. Evariste Galois {1811-1832, 
enseigna a Polytechnique moins de deux ans apres avoir ete -colle» au concours I Est 
mort en duel apres avoir passe la nuit a metlre au point la theorie des groupes qui porte 
son nom) a demonire que la rectierche de la solution passe necessairement par des 
calculs complexes meme si les trois solutions sont reelles ("Casus irreductibilis»). Pour 
plus de precisions, nous vous conseillons de vous adresser a votre mathematicien 
habituel, de preference specialise en algebra. 



3. COMMENT PRATIQUER LE PASCAL ? 

Cela fait maintenant trois numeros que vous pouvez suivre le cours d'initiation au 
langage PASCAL. II est done temps de passer a la pratique autrement que sur une 
teuille de papier ; aussi, et sur la demande de nombreux lecteurs (pardon a M. Pierre 
Lamy de ne pas avoir repondu plus tot), nous sommes-nous decides a vous parler des 
implantations du langage PASCAL sur les ordinateurs les plus repandus. Le PASCAL 
est un langage standardise, toute implementation sur un ordinateur suit done ce 
standard, Malheureusement, ce dernier est incomplet pour permettre au PASCAL 
d'etre, sans extensions, un langage de developpement. C'est pourquoi les premieres 
versions commercialisees eurent pour origine I'adaptation faite par I'universite de San 
Diego, nommee PASCAL UCSD (U.CS.D. pour University of California San Diego). En 
plus des nombreuses extensions {vous en avez eu un apergu ce mois-ci), elle est 
fondee sur I'utilisation dun pseudo-code (Pcode), associe a une machine virtuelle 
(Pmachine), le tout gere sous un systeme d'exploitation particulier (le Psystem) : les 
programmes sources sont compiles pour obtenir du Pcode. La realisation de 
I'adaptation d'une machine a une autre se reduit done a la fagon de traduire ce code 
intermediaire beaucoup plus simple que les instructions du langage. Heureusement, 
depuis quelques annees, il existe plusieurs versions sur la plupart des micro- 
ordinateurs a vocations professionnelles ou semi-professionnelles disposant elles 
aussi d'extensions. En revanche, I'ordinateur familial ne dispose le plus souvent que de 
versions limitees et non standard : neanmoins elles suffisent a I'apprentissage du 
langage, au moins au debut. 

Le tableau ne pretend pas, loin de la, recenser toutes les, desormais, nombreuses 
versions disponibles sur le marcfie. Ainsi, il nous est difficile, des a present, de vous 
preciser les caracteristiques completes des versions existant sur les Thiomson T09, 
T07, M05 ou les ordinateurs au standard MSX ou encore les Oric, Commodore, etc. Par 
centre, n'hesitez pas a nous ecrire, si vous disposez d'une de ces versions, vos 
commentaires interesseront sans aucun doute de nombreux lecteurs. De meme, nous 
n'avons pas cite I'ensemble des versions disponibles sur IBM et compatibles, ni sur 
Macintosfi ou Apple II. Le plus important est de choisir le meilleur rapport qualite/prix, 
surtout que les tarifs ne sont generalement pas a la portee de toutes les bourses. C'est 
pourquoi le Turbo-Pascal a si rapidement conquis le marche car, en plus de ses 
performances et de sa facilite d'utilisation, il est parmi les moins otiers. II a en plus le 
merite d'exister sur de nombreuses machines et de reprendre une partie des 
extensions du Pascal UCSD ; avantage done au Turbo-Pascal. 

Dans les prochains numeros, nous essaierons de completer cette liste afin surtout de 
vous eviter de vous lancer dans un investissement important pour un produit pas 
tcujours performant. En attendant, gardez votre stylo et votre feuille de papier, et... 
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i 

LU 

Z 
UJ 

> 


- non standard pour certaines 
fonctions. 

- pas de librairies computes 
ni d'edition de liens (link). 


- on§reux (2000 a 4000 F) 

- compilation lente 

- code semi-compile (PCODE) 
d'ou un temps d'ex6cution 

moyen. 


- aussi peu abordable que la 
version UCSD. 

- moins performant que le 
TURBO PASCAL. 


CO 

z 

5 

< 


- bon marcfi6 (600 h 1000 F) 

- performant (en compilation 
et en execution) 

- graphiques sur IBM et 
AMSTRAD 

- facile k utiliser 

- dispose de nombreux outils 
en sus. 


- la r6f6rence de tous les ou- 
vrages (et de notre cours). 

- un syst^me d'exploitation 
commun k toutes les versions 

- possibilit^s graphiques 

- outil de d^veloppement 
complet (librairies, modules). 


- complet et dot6 de nomb- 
reuses extensions. 

- compatible avec tous les 
langages de MICROSOFT. 

- plus rapide que la version 
UCSD 




5 CM 
^ LU 

0) 2 fe 


PI 


c 
Q 

c 

CD 
O 

is 
IS 

si 


Q. 
UJ 

1 


TURBO PASCAL (Borland) 
actuellement la star du 
march6. 


PASCAL UCSD 
plus qu'un langage, un envi- 
ronnement complet (gestion de 
fichiers, 6diteur, debugger...). 


0_ Q.- 
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BIBLIOTHEQUE TECHNIQUE 
M EDITIONS FREQUENCES 



• INITIATION A LA VIDEO LEGERE 

(THEORIE ET PRATIQUE) 



Claude Gendre. 

- Choix dun standard ? - Catnescopes VHS, VHS-C ou 8 mm ? - Connexion ? Compalibiiile ? - AccessoJres ? Montage ? Enfin... 

Comment filmer. 

Le nouvaau livre de Claude Gendre repond a loutes ces questions, cet ouvrage essentiellement pratique qui n'a pas d'equivaient en 

iibrairie aujourd hui s'adresse (sans tormules mathematiques) a tous ceux passionnestdeja ou a venir) de video et aux amateurs de belles 

images. 

Des Illustrations en couleur donnent une excellente idee des possibilites de -filmage" et de montage. 

L'avenir du cinema d'amateurs et celle de la creation par I'image passera par la video legere... 

Ce livre devenait urgent. . , 
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• LES^TOMEde 
INITIATION A LA MICRO-INFORMATIOUE 

(COURSI'^XYCLE) 

Claude Polgar. (Enfin paru !) 

Non, on ne s'initie pas d la micro-informatique en 5 leqons ! 

SI vous croyez au Pere Noel vous pouvez esperer apprendre I'Informatique en lisant les innombrables -Cours de BASIC pour 

debutants- qui ont pousse comme des champignons dans les annees 1 980, Votre ordinateur risque de f inir ses jours au-dessus de votre 

armoire. 

Mais si vous voulez vraiment apprendre d programmer il taut avoir le courage de commencer par A pour arriver a Z. Programmer est 

un loisir Intelligent et peut devenir un metier passlonnant, mais letude de la programmation necessite un minimum de travail et de 

metliode. 

Etre serieux - c'est ie pari que fit ia revue LED-MICRO en publiant a partir de 1985 lea 20 premiers cours de C, Polgar. Plus de 40 000 

lecteurs les ont suivis. Ce succes nous a conduit a demander a C. Polgar de remettre son cours a jour et de le completer. Le resultat : 

un ouvrage epais {3 tomes, plus de 700 pages lonnat 21 x 27), permettant d'acquerir agreablement des connaissances solides, 

• INITIATION A L'ELECTRICITE ET A 
L'ELECTROTECHNIQUE 

Roger Friederich. 

Vous trouverez aisement en Iibrairie des ouvrages d'initiation a I'electroriique ou aux techniques lea plus avancees des circuits integres, 
etc. Mais si vous desirez une initiation aux bases de i'electricite et de I'electrotechnique sans vous en remettre a des ouvrages scolaires, 
alors vous ne trouverez pas ! Nous avons demande a un speclallste de ces disciplines de tenter d'expliquer de la maniere la plus claire 
tout ce qui se rapporte a lelectricite et ses applications ainsi qua I'electrotechnipue. II a reussi et nous sommes certains que dans ce 
domalne 11 fallait oser recommencer par la lol d'Ohm et repondre a la question ; Comment ga marche ? 

Chaque mois, les nouveautes seront signalees. _ ^ -*^ 

'"oirTiU^OS N0TirE7x)"ECTI0Nl^^ DE CHAQUE 

OUVRAGE ET SES CARACTERISTIQUES i~ = 

Diffusion aupres des libraires assuree excluslvement par les Editions Eyroiloa. 
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CEST ARRIVE 
DEMAIN 

(en direct de notre envoye permanent dans la Silicon Valley) 



Le saviez-vous ? IBM ne represente plus la moitie 
des PC et compatibles sur le marctie international, 
mais seulement 40 %, en ne tenant comple que du 
standard que cette societe a impose. Juste retour 
des choses pour IBM, qui a voulu s'imposer avec un 
systeme obsolete des sa sortie. Aujourdhui, le mar- 
che est tenu par Compaq, Laser, et autres, qui se 
frottent les mains de I'aubaine. En effet. si la part 
d'IBIvl diminue, le marche de ses compatibles est tou- 
jours fort fructueux, et nul ne songe a cacher ce fait. 
IBM perd des parts fort importantes neammoins, et 
tous les obsen/ateurs le reconnaissent, ce qui est 
suffisamment peu frequent pour etre note. Leading 
Edge et Epson represenient ainsi 4 % de la totalite 
des ordinateurs vendus au detail, ce qui nest pas rien 
pour des debutants, et represente autant que Com- 
paq, et encore plus fort, ces trois firmes et ATT ven- 
dent plus de PC-compatibles que IBM. 
Le point le plus frappant est que c'est la premiere fois 
qu'lBM perd des places sur un marche electronique. 
Et cette perte ne se passe plus seulement sur le mar- 



che des petites machines, mais aussi sur de plus 
grosses. 

Les analystes amehcains s'interessent aux micros 
selon trois grandes categories. Tout d'abord, le plus 
rapide, puis le moins cher, puis les autres. Un seul 
ordinateur dans chacune des deux premieres cate- 
gories. Les autres, dans le marais de la troisieme 
categorie. Et Ton voit ainsi que IBM se place toujours 
dans ce marais, pas mal d'ailleurs, mais le plus sou- 
uent, le chcix est fait sur les premieres categories, ou 
la difference est plus aisement comprehensible, et 
promotionnee. 

Enfin, IBM a fait quelques erreurs de promotion, par 
Bxemple pour le PC Junior. Lors de son lancement 
aux USA, il fut annonce en Europe comme devant 
etre vendu six mois plus tard. Aux USA, tout le monde 
critiqua les faibles performances, la vente fut nulle, et 
le produit retire du marche. Puis IBM commenpa a le 
diffuser en Europe, ce qui souleva une veritable 
vague d'indignation dans les magazines. La publicite 
pour IBM n'etait peut-etre pas celle souhaitee 11 



Toujours est-jl que maintenant IBM est regards ici 
comme un simple membre de la communaute micro, 
et non plus comme le leader, qu'il est pourtant tou- 
jours. Les gens ont decidemmeni la memoire courte, 
mais cest en general la contrepartie d'une (trop ?) 
grande activite. On ne pardonne rien aux anciens 
dieux dechus, ou consideres comme tels. 
La grande mode actuellement parmj les cadres ameri- 
cains ce sont les simulateurs. lis peuvent etre ludi- 
ques ou proiessionnels, graphiques ou analytiques, 
lis sont les rois du moment, lis sont d'allleurs encoura- 
ges par les chefs de service, comme soupapes de 
securite contre le surmenage. Ce peuvent etre des 
simulations bancaires, militaires, ou de pilotage, ou 
encore un moyen de comprendre et d'analyser un 
marche en evolution. II est amusant de voir que ce qui 
representait deux marches lotalement separes a pu 
se fondre sur le simple motif que Ion manipule le 
futur, I'inconnu, quitte a recommencer pour obtenir 
les resultats souhaites. Voila qui est motivant. Les 
leaders de cette branche sont les simulateurs de vols 
d'avions, et les simulations bancaires financieres, qui 
vous proposent en general, et sans risque pour votre 
portefeuille, de devenir riche et de prendre une 
retraite aisee (comprenez multimillionnaire) vers 18 
ans, Le reve americain en quelque sorte. Le plus drdle 
est que certains appliquent ensuite leurs connaissan- 
ces au marche boursier reel, et que cela marche par- 
fois. Pour les autres, le seul vrai risque est le prix du 
Kilo-Watt-Heure, car le jeu dure souvent plusieurs 
dizaines d'heures. 




Sortie graphique typique d'une simulation boursi 



Je vous avals parle voila quelques mois de la grande 
utilisation de traitements de textes, a titre profession- 
nel, par les ingenieurs americains, au grand dam des 
professions de secretaire, dactylo... Le resultat de 



cette utilisation massive est la sortie de traitements 
de textes toujours plus perfeclionnes, et simples a 
utiliser, ce qui semble ne plus etre toujours antinomi- 
que, Dieu est grand, Des programmes comme Word 
3-0, NewWord 3, sur PC, ou Write Plus sur Macintosh 
sont des bijoux chacun dans leur domaine. Sur PC, 
les environnements de type multi-fenetres, souhs se 
developpent, avec les possibilites de menus, et 
autres, Sur le Mac, les colonnages, insertions de gra- 
phiques sous formattage vahable deviennenl enfin 
possibles, Le Mac continue a avoir deux ans 
d'avance dans ce domaine, principaiement grace a 
son menu -pomme», et le meilleur produit de Tinstanl 
pour cet appareil est frangais, Coconco, Writer Plus 
est le fruit du travail d'un ingenieur de chez nous et 
distribue par ACL Vous savez, 4^ dimension, cest 
eux. 

Un progres dans I'utJIisalion des communications 
entre ordinateurs, Avec les memoires incorporees 
aux Modems, 11 est possible de travailler en differe, 
done de choisir une heure a tarif reduit pour utiliser la 
ligne, et ainsi diminuer sa facture de maniere signifi- 
cative, souvent plus que ne le permettrait un Modem 
plus rapide, Ainsi, vous pouvez dormir tranquillement a 
des heures franchement nocturnes, pendant que 
votre ligne et le modem travaillent sans se douter de 
votre absence, Ne leur dites pas, ils en seraient peut- 
etre vexes. 

Nous debutons ce mois-ci une nouvelle evolution de 
cet article, avec la description des possibilites des 
programmes et des systemes les plus avances sor- 
tant aux USA, ce qui vous permettra de vous faire une 
idee de ce que vous trouverez dans les boutiques de 
I'Hexagone sous peu (six mois, un an, ,..!), II s'agira ici, 
non de decrire I'utilisation dun programme, mais de 
voir comment evolue le marctie, quel programme 
apporte des solutions originales, etc. 
Suite a ce que nous avons dit dans la premiere partie, 
il nous a semble logique de debuter par une descrip- 
tion des nouveautes en matiere de traitements de 
textes. 

La nouvelle generation de traitements de textes sur 
PC et compatibles s'est donnee pour but de simplifier 
sans derouter, Cela signifie que les tectinlques de 
type souris, menus,,,, font leur apparition, mais que les 
presentations generales ont ete, le plus possible, 
conservees, 

Ainsi, un programme, du nom de NewWord 3, propose 
une sorte de super WordStar, avec des commandos 
tres proches de celles de son glorieux ancetre, et la 
possibilite de lire les fichiers de celui-ci. La compati- 
bilite vraie, en quelque sorte. Mais en plus de la repli- 
que de I'environnement WordStar, c'est-a-dire que 
les commandes du premier sont reprises sur le 
second de la meme fagon, il y a de nombreux plus sur 
NewWord 3. Ainsi, 11 est possible de recuperer du 
texte efface, si vous avez change d'avis en cours de 
route, Ce genre de possibilites, trop rares, sont a 
signaler, car elles sont le noyau d'un systeme souple 



et confortable. Dans la meme veins, il est possible de 
se creer des touches de macros, que vous aurez 
defjnjes entierement uous-meme, permettant ainsi de 
ne taper qu'une touche pour sauvegarder le fichier 
courant, le termer, en ouvrirun autre, etc... New Word 
3 propose egalement un module de calcul assez 
complet, le tout tenant en 300 Ko. Le plus drole est 
que ce programme est propose 1 $ moins cher que 
WordStar, 350 $ tout de meme. 

II ne peut etre question pour NewWord de nouvelle 
generation, car il est trop proche de son aine pour 
ceia. En ciair, un utilisateur ne connaissant pas 
WordStar trouvera NewWord bien peu seduisant, 
avec ses commandes peu naturelles, et tellement 
plus complexe qu'un programme utiiisant les menus 
deroulants. 

Un autre programme fait son apparition depuis peu. 11 
s'agit de Word 3.0. 

Les nouveautes que Ton trouve dans cette version du 
populaire traitement de textes sont principalement 
des facilites pour creer des zones de commentaires, 
et pour jongier avec la typographie, sur la sortie 
papier. Entin, il n'y a plus de protection sur la dis- 
quette. Mais ce dernier point est sans doute reserve 
aux USA, I'Europe, et principaiement la France ayant 
la reputation de piratage outrancier De toute facon, 
cette confiance (toute reiative) vis-a-vis de I'utilisa- 
teur local se paie par un coCit tres superieur au prece- 
dent modele. Quoi d'autre sur cette nouveile ver- 
sion ? Une zone de texte pour travailler, et une zone 
de commando en pied decran, ce qui permet de 
visuaiiser les principaies actions possibles, et la 
facon de les obtenir. Ainsi, plus de trou de memoire, 
plus de reference trop frequente au manuel, tout est 
la. Simplement, il est ngcessaire de savoir sous quel 
alinea, quelle commande se trouve la votre. Par 
exemple, vous ne trouverez pas Sauvegarde, ou 
Chargement, car il taut d'abord activer Transfert, Ce 
genre de chose ne facilite en hen rutilisation du pro- 
gramme, et lui est grandement dommageable. Des 
progres par contre au niveau de certaines possibili- 
tes. Ainsi, il est possible d'annuler la derniere com- 
mande realisee, et done de recuperer un morceau de 
texte efface. Enfin, I'adjonction de macros permet de 
limiter les touches a frapper dans des cas frequents, 
comme le passage de texte d'un fictiiera un autre; ou 
autres actions souvent repetees. Le multi fenetrage 
est maintenant possible, et vous pourrez travailler sur 
huit fichiers au maximum, ce qui, en texte, est genera- 
lement suffisant, Un verificateur de texte est disponi- 
ble, mais sa lenteur est telle que son emploi est a 
peine conseille. De meme, un module de calcul rudi- 
mentaire semble ne devoir servir qua etre utilise pour 
la publicite de Microsoft, tellement il est limite et de 
peu d'interet. 
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NewWord 3. 




Parmi les commandes les plus utiles, vous aurez en 
pied de page la possibilite de rearranger le texte en 
triant diverses parties, paragraphes, le plus simple- 
ment du monde. Ceci est tres commode, et demande 
a etre generalise, mais semble gourmand en taille 
memoire. 

II faut signaler que ce programme est I'un des pre- 
miers qui suivent sur un PC la methode WYSIWYG. 
Ou'est-ce que c'est que cette bete etrange ? Ceia 
signitie -Wtiat You Is What You Get", ou encore, «Ce 
que vous voyez (sur I'ecran) est exactement ce que 
vous aurez (sur votre imprimante)». Pour ceia, il faut 
tout de meme une carte graphique sur votre PC, qui 
soit de plus compatible avec le format Hercules. 
Alors, Italiques, Gras, Soulignes sont possibles, 
comme sur un Mac. 

Au mois prochain. 



COURS D'lNITIATION 

AU PROGICIEL 

MULTIPLAN 



Charles-Henry Delaleu 



V« PARTI E 

L'acquisition d'un micro-ordinateur s'accompagne dans la quasi-totalite des cas de 
I'achat d'un certain nombre de progiciels. Rappelons qu'un progiciel est un logiciel 
duplique a grande echelle et destine a la vente en masse. Parmi les grands progiciels 
vendus, notons Visicalc (tableur), dBase II (gestion de fichiers), Wordstar (traitement de 
texte). De nos jours, il existe dans tous les domaines d'applications courantes, un 
nombre non negligeable de progiciels en tout genre. Dans ce numero de Led-Micro, 
nous nous pencherons sur Multiplan. Multiplan est un tableur, Un tableur est aussi 
appele ^feuille de calcul electroniqueo, Ce progiciel est Tun des programmes les plus 
vendus a travers le monde, II existe de nombreux tableurs, les plus classiques sont ; 
Visicalc, Supercalc, Calc-Result, etc. Les applications des tableurs sont nombreuses. 
Multiplan a Tavantage de s'appliquer a la majorite des besoins, de plus sa souplesse 
est grande. II est disponible sur la quasi-totalite des machines Ipetites ou plus 
grosses). Son phx reste abordable. Enfin, il s'agit dun produit blen rode qui n'a plus a 
faire ses preuves, Sa seule lacune etait son espace memoire un peu limite dans 
certains cas, qui wient d'etre comble par la version etendue disponible depuis peu sur 
IBM PC et compatibles. Notons qu'un certain nombre douvrages ont ete ecriis sur ce 
progiciel et que certains d'entre eux sont meme accompagnes de programmes 
d'essais. 

Ce cours dinitiation sur Multiplan devrait se prolonger sur quatre numeros. II serait 
interessant que les lecteurs connaissant deja ce produit et ayant realise des 
applications originales se manifestent afin de faire profiter de leurs experiences 
I'ensemble du lectorat. 



NOTES PERSONNELLES 



MULTIPLAN : PRESENTATION SOMMAIRE 
(CARACTERISTIQUES TECHNIQUES) 

Fonction : tableur. 

EDITEUR : Microsoft. 

Memoire vive requise : 64 koctets au minimum. 

Capacite en version de base : 255 iignes, 63 colonnes. 

INTRODUCTION AUX TABLEURS 

Un tabieur sert essentieiiement a resoudre des problemes de gestion. Qu'il s'agisse de 
comptabilite ou de la simulation d'un reseau de vente, d'une equipe commerciale, la 
feuifle electronique de calcul s'adapte assez facilement a tous les cas de figure. Que 
ce soil dans une petite ou une grosse entreprise, !e tableur est un outil indispensable a 
un certain nombre de services (comptabilite, service commercial, direction, achat, 
controle de gestion, etc.). II convient de noter qu'il existe meme des versions 
specialisees de tableur disposant de fonctions mathematiques evoluees pour 
techniciens et ingenieurs. Multiplan est un instrument de travail puissant. II aide le 
comptable dans la preparation de ses etats, le commercial peut, grace a lui, realiser 
des statistiques, des simulations de campagnes. C'est un outil de precision pour le 
responsable des achats, il assiste le responsable du personnel dans ses plans 
d'embauche, etc, 

Enfin, un tableur est un outil d'aide a la decision pour le chef d'entreprise qui peut, 
grace a lui, simuler et etudier son chiffre d'affaires, sa marge possible, I'amortissement 
de ses investissements. etc. 

NOTIONS DE BASES 

Un tableur est architecture a partir d'une matrice de cases appelee cellules. II existe 
done un certain nombre de cellules rangees par ligne. Une ligne de cellules est 
composee dun certain nombre de cellules rangees sous fonne de colonnes. De ce 
fail, chaque cellule porte une adresse qui correspond a son numero de ligne et a son 
numero de cofonne. De ce fait, la cellule L5C7 se trouve a la 7^ colonne de la 5^ ligne, 
la cellule L3C12 est en 12^ colonne, 3" ligne. Chaque cellule porte done un nom qui 
correspond a son numero de ligne et son numero de colonne. Chaque cellule peut etre 
formatee en largeur. Une cellule peut recevoir : 

- une chaine de caracteres (alphanumerique) ; 

- un nombre ; 

- une equation. 

Suivant I'application a resoudre, les cellules seront programmees en alphanumerique 
pour faciliter la presentation et la lecture de la feuille de calcul, en nombres et 
equations pour ce qui conceme les calculs. 

Soit I'exemple suivant : une menagere desire verifier le montant du ticket de catsse 
qu'elle a regu du super-marche. Elle a achete : 3 kg de sucre, 2 I d'huile, 1 bolte de 
petits pois, 1 litre de jus de fruit et 5 kg de pommes de terre. Sous une feuille de calcul 
electronique, les choses se presenteront de la fapon suivante : 





Qte 


P. unitaire 


S-Total 


Sucre 


3 


7 


21 


Huile 


2 


10 


20 


Petit pois 


1 


5 


5 


Jus de fruit 


1 


12 


12 


P. de terre 


5 


6 


30 


TOTAL 






88 
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En L3C1, nous avons marque le type de produit (en alphanumerique). 

En L3C2 sa quanlite {en numerique). 

En L3C3 son prix unitaire (en numerique). 

En L3C4, nous avons effectue un calcul equivalent a la quantite multipliee par le prix 

unitaire. Nous avons done programme la cellule L3C4 comme etant le produit de L3C2 

par L3C3 (mode calcul). 

Nota : La programmation des cellules sera I'objet du second cours. 



CONCLUSION 

Chaque ligne est ainsi preparee. Une fois le travail accompli, le tableau est programme. 
Le fait de changer le prix unitaire de nos petits pois en L4C3 entrainera le recalcul du 
sous-total en L4C4 et du total en L8C4. 

(LaC4 ^ L2C4 + L3C4 + L4C4 + L5C4 + L6C4} 
Conclusion, le fait de cfianger une valeur provoque le recalcul automatique de 
I'ensemble de la feuille. C'est ici que le tableur prend touts sa signification. Bien 
evidemment notre exemple est surement un peu simplifie. Mais il suffit de porter ce 
concept a un -ensemble de plusieurs dizaines ou centaines de cellules pour 
comprendre la puissance d'un te! programme. 



MISE EN ROUTE DE MULTIPLAN 

Generalement Multiplan se presents sous la forme de deux disquettes. La premiere 

disquette contient les programmes et la seconde un ensemble des utilitaires 

permettant en outre de configurer Multiplan en fonction de I'imprimante utilisee. 

Comme toujours, il convient avant toute chose de preparer des copies de deux 

disquettes : INSTALL et MULTIPLAN. (Une erreur est vite arrivee !) Dans le cas de 

Multiplan 1'^ version, les disquettes sont copiables. Pour la nouvelle version etendue, il 

n'y a pas de copie possible. Si vous endommagez votre disquette, il faudra revoir votre 

revendeur afin d'obtenir une nouvelle disquette sans perdre votre licence. 

Apres avoir charge votre systeme d'exploitation lors de la premiere execution, lancer le 

programme INSTALL qui vous permet de configurer votre systeme. Ensuite, lorsque 

vous serez sous DOS, il suffira de taper MP (MP pour Multiplan). Des lors, le 

programme Multiplan se chargera. Pour les executions suivantes, taper MP 

directement pour acceder a Multiplan. 

Une fois Multiplan commence, vous verrez apparaitre a I'ecran votre image de travail 

qui se presente en trois parties. 

La zone tableau. C'est la feuille de calcul proprement dite. Elle occupe la majeure 

partie de I'ecran. 

La zone commande. Placee en bas de I'ecran, la zone commando contient 

I'ensemble des commandos et options utilisables sous Multiplan. 

La zone 6tat. II s'agit de la derniere ligne en bas de I'ecran. Elle affiche des 

informations sur votre travail. 

Nota : Les numeros de colonnes sont indiques en haul de I'ecran et les numeros de 

lignes sur la partie gauche de I'ecran. 



CONFIGURATION SUR DISQUES DUR 

Si vous desirez utiliser Multiplan sur un disque dur, il faudra preparer un sous-directoire 
afin dy placer votre progiciel : ne jamais placer plusieurs progiciels dans un seul et 
unique volume. Si vous employez plusieurs progiciels, il est souhaitable d'implanter 
tous les progiciels sur disque dur et d'effectuer la sauvegarde sur disquette. Attention 
a ne pas oublier de realiser des copies de vos sauvegardes. 



L'ECRAN DE COMMANDES MULTIPLAN 



L'ecran de Multiplan tel quil apparaft lors de la mise en route du progiciel. 




Adresse de la cellule poinlee - Message a I'operateur 
- Etat de la cellule pointee 



Zone commande 
Zone etat 



Espace memoire disponible. 

Cette derniere diminue au fur el 

a mesure que vous programmez 

des cellules. 



nBBBBSHHB 

■■BJSBBHBB 
■HBBJSBBBa^ 

■BBBBBBBB^ 




Multiplan est compose en version de base de 255 lignes de 63 colornes chacune. II n'est done pas possible 
de voir a l'ecran toute ia feuille de calcul, De ce fait, seule une petite partie est visible de l'ecran. II est 
possible de se deplacer dans I'ensemble de la feuille. De meme, il est possible de visualiser en meme temps 
des informations se trouvant a differents endroits de la feuille. {Ceci fera I'objet d'un prochain cours). 



■m 



DEPLACEMENT DU POINTEUR DE CELLULE 



COMMANDE: Alpha Bl 



li est possible de se deplacer dans la feuille de calcul. Le pointeur de cellule peut etre amene vers la droite, 
puis vers la gauche (ou de le changer de ligne). II existe pour cela deux techniques. La premiere consiste a 
se servir des fleches de deplacement du clavier pour amener le pointeur a la position desiree, Un clavier de 
micro-ordinateur est generalement equipe de quatre fleches de direction, Dans (e cas de Multiplan, ces 
fleches sent programmees pour deplacer le pointeur de cellule. La seconde technique consiste a utiliser la 
commande VERS (etudiee dans le prochain cours). 



Le fait de deplacer le pointeur de cellule provoque automatiquement une modification de la ligne etat qui 
indique la cellule active (ex. : L4C4}. .,. t. ^ ^- i t n 

Nota : Pour programmer une cellule desiree. il suffit de la pointer grace aux fleches de deplacement. II 
convient alors d'entrer au clavier I'information souhaitee. 
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LA LIGNE ETAT 



COMMANDE. ftptia Blanc Calcul DSlnjIt Edile Fomiflt Guide Insure L[l_Ecfil I 
Nom Opiiors ProleQe Quine Recopie Sortie TrI Vers Xlerne Zor 

VChaislssez une opiion ou (rappe; le caradire de commande 
WC4 100% Libra Multiplan: TEMP 



_y 



Quatre parties composent la ligne-etat : 

1. Adresse de la cellule pointee (ex. L4C4), 

2. Etat de la cellule, 

3. Etat de la place memoire disponible. 

4. Le nom de la feuille de calcul (temps par defaut a la premiere mise e 



COMUANOE: Alpha Blanc Calcul D^lrull Edile Forr 

Nom Options Prol^e Quitle Recople 

Choisissez une opiion ou frappei le caracl^re de ci 

V L4G4 100% Li 

1 



zr 



- Lofsque ie nombre de cellules utilisees est important, 11 convient de toujours surveiiler la taille de Tespace- 
memoire restant disponible. 

- II est possible de donner un nom a votre feuille de calcul. Ceci est meme obligatoire dans le cas ou vous 
utilisez plusleurs feuilles. Cette operation se fait au moment des sauvegardes. 

- Entre I'adresse de la cellule pointee et la taille memoire disponible, la ligne d'etat dispose d'un espace 
reserve. Get espace indique a I'utilisateur les operations en cours. 



DEFILEMENT DE LA FEUILLE DE CALCUL 



COMMANDED Alpha Blan 


c Calcul 


Deirui 


Edile Formal Guide Inser 


Lit Ecnl Mojv. 


Norn OpliD 


ns Prole 


■Qui 


e RecopiB SofliB Tn Vers 




Choi5i6sez une oplion ou 










L4C15 






100% Libre Mullipla 


TEMP 



VERS LA DROITE 

Nous avons vu qu'il etait impossible de visualiser touts la feuiiie de calcui en une seule fois- 1! est possible 
de depiacer le pointeur de cellule vers la droits de I'ecran (et inversement). En continuant d'appuyer sur la 
tojche - , Les numeros de colonnes se deplacent vers la gauche. C'est ce qu'on appeile le defilement. En 
appuyant sur la touche de direction vers la droite jusqu'a la colonne 15, les colonnes 1 a 8 ont disparu de 
I'ecran par la gauctie. Vous etes maintenant sur la deuxieme partie droite de la feuille de calcui. 






— 1-- 

a: 



I — t- 



COMMANDE. Alpha Blanc Ca 



ul Del mil Edile Formal Guide 



Mulllplan: TEMP 



IT 



VERS LE BAS 

Pour passer vers le bas de la feuille de calcui, le processus est le meme que precedemment. II suffit de fairs 
defiler la feuille a I'aide de la touche 1. 

Nota : Pour revenir rapidement en ligne 1 colonne 1 (L1C1), il suffit d'appuyer sur la touche HOIVlE ou 
ORIGINE du clavier. Cette touche est parfois representee par une fleche inclinee vers la gauctie. 



M^m^^^mm 



Deplacement du pointeur de c 


COMMANDES CLAVIER MULTIPLAn| 


commande 


ellule 


Selection et execution dune 


Vers le haul 


CTRL-E 


Annule 




Vers le bas 


CTRL-X 


Execution de la commande 


RETOUR 


Vers la gauche 


CTRL-S 


Choix de lelement suivant 




Vers la droits 




du menu 


BARRE D'ESPACEMENT 


Fenetre suiwante 


CTRL-W 


Choix de lelement precedent 




Cellule suivante non protegee 


CTRL-F 


du menu 






INTERLIGNE 


Passage au champ 


CTRL-H 


Defilement de la tenetre 




suivant de commande 


TAB, CTRL-1 






Guide 


7 


Page vers le haut 


CTRL-R CTRL-E 


Recalcul 


1 


Page vers le bas 


CTRL-R CTRL-X 






Page wers la gauche 


CTRL-R CTRL-S 


Edition des cellules et des commandes 


Page vers la droite 


CTRL-R CTRL-D 






Origins 


CTRL-Q 


Detruit 


DELETE, CTRL-Y 




CTRL-Z 


Retour arriere Backspace 


CTRL-H 






Caractere gauche 


CTRL-K 






Caractere droit 


CTRL-L 






Mot gauche 


CTRL-0 






Mot droit 


CTRL-P 






Reference 


®, a 



Nota : Les deplacements du pointeur de cellule peuvent etre realises de trois fapons : par CTRL, par les 
fleches. soit par une souris si votre machine en est equipee. 



TOUCHES RELATIVES A D'AUTRES TERMINAUX ET ORDINATEURS 



IBM, COMPAQ, COLUMBIA DATA PRODUCTS 
et CORONA DATA SYSTEMS 



Fenetre suivante 

Cellule suivante non protegee 

Page vers le haut 

Page vers le bas 

Page vers la gauche 

Page vers la droite 

Fin 

Annule 

Guide 

Recalcul 

Caractere gauche 

Caractere droit 

Mot gauche 

Mot droit 

Reference 



EAGLE 1600 PERSONAL COMPUTER 



Fenetre suivante 

Cellule suivante non protegee 

Origine 



PgUp 


Page vers le haut 


PgDn 


Page vers la gauch 


CTRL- 


Page vers la droite 


CTRL— 


Page vers le bas 


End 


Annule 


Esc 


Guide 


F10 


Recalcul 


F8 


Retour arhere 


F1 


Caractere gauche 


F2 


Caractere droit 


F3 


Mot gauche 


F4 


Mot droit 


F7 


Reference 



F6 

HOME, TOP (F7) 

END (F8) 

F16 

F17 

F18 

F19 

ESC 

HELP 

F9 

INS, F15 

FT 

F2 



WANG PROFESSIONAL COMPUTER 


BURROUGHS ET-2000 COMPUTER 


Annule 


CANCEL 


Annule 


ESC 


Execution de la commande 


EXEC 


Caractere gauche 


Fl 


Caractere gauche 


FORMAT 


Caractere droit 


F2 


Caractere droit 


MERGE 


Mot gauche 


F3 


Mot gauche 


NOTE 


Mot droit 


F4 


Mot droit 


STOP 


Reference 


F7 


Reference 


SRCH 


Guide 


HELP, F10 


Guide 


HELP 


Fenetre suivante 


F6 


Fenetre suivante 


GOTO 


Cellule suivante non protegee 


F5 


Cellule suivante non protegee 


COMMAND 


Recalcul 


F8 


Recalcul 


MOVE 


Origine 


HOME, CLR 


Origine 


HOME 


Fin 


F9 


Fin 


Touche 


Page vers le haut 


BACK 




Super/ Subscript 


Page vers le bas 


NEXT 


Page vers le haul 


PREV. INDENT 


Page vers la gauche 


6 (pad numehque 6) 


Page vers le bas 


NEXT. PAGE 


Page vers la droite 


4 (pad numehque 7) 


Page vers la droite 


DECTAB 






Page vers la gauche 


CENTER 


DYNALOGIC HYPERION 




GRID COMPASS COMPUTER 




Annule 


Esc 






Origine 


Home 


Annule 


ESC 


Fin 


End 


Detruit 


Code-Delete 


Cellule suivante non protegee 


Fl 


Caractere gauche 


F9, SHIFT - - 


Fenetre suivante 


F2 


Caractere droit 


F10, SHIFT- - 


Caractere gauche 


F6 


Mot gauche 


F7, code - SHIFT - - 


Caractere droit 


F7 


Mot droit 


F8, code - SHIFT - - 


Mot gauche 


F8 


Guide 


Code - ? 


Mot droit 


F9 


Fenetre suivante 


F1 


Detruit 


Del 


Cellule suivante non protegee 


F2 


Page vers le haut 


PgUp 


Reference 


F3 


Page vers le bas 


Pg Dn 


Recalcul 


F4 


Recalcul 


F3 


Origine 


F5, code - SHIFT - 1 


Reference 


F4 


Fin 


F6, code - SHIFT - 1 


Guide 


F10 


Page vers le haut 


Code - t 






Page vers le bas 


Code - 1 


OLIVETTI M20 L1 (Mode ANSI) 




Page vers la droite 


Code — 






Page vers la gauche 


Code - - 


Caractere gauche 


Command-1 






Caractere droit 


Command-2 


ALTOS II 




Mot gauche 


Command-3 






Mot droit 


Command-4 


Fenetre suivante 


Fl 


Page vers le haut 


CDmmand-5 


Cellule suivante non protegee 


F2 


Page vers le bas 


Command-6 


engine 


HOME 


Page vers la gauche 


Command-7 


Page vers le haut 


PREV PAGE 


Page vers la droite 


Command-8 


Page vers le bas 


NEXT PAGE 


Detruit 


Command-9 


Page vers la gauche 


F5 


Guide 


Command-0 


Page vers la droite 


F6 






Annule 


ESC 






Guide 


HELP 






Detruit 


DEL LINE, 








DEL CHAR 


HAZELTINE ESPRIT 




Caractere gauche 


F13 






Caractere droit 


F14 


Retour arriere 


CTRL-U 


Mot gauche 


F15 


Choisit I'element precedent 




Mot droit 


F16 


du menu 


CTRL-U 


Recalcul 


F3 


Mot gauche 


CTRL-V 


Reference 


F4 


Mot droit 


CTRL-B 



HONEYWELL MICROSYSTEM 6/10 


DEC RAINBOW 100 PERSONAL COMPUTER 


Annuls 


Esc 


Annule 


CANCEL 


Detrutt 


Delete 


Execution de la commande 


DO 


Caractere gauche 


F1 


Caractere gauche 


PF1 


Caractere droit 


F2 


Caractere droit 


PF2 


Mot gauche 


F3 


Mot gauche 


PF3 


Mot droit 


F4 


Mot droit 


PF4 


Reference 


F7 


Reference 


F17 


Guide 


F10 


Guide 


HELP 


Fenetre suivante 


F6 


Fenetre suivante 


F19 


Cellule suivante non protegee 


F5 


Cellule suivante non protegee 


FIND 


Recalcui 


F8 


Recalcui 


F18 


Origine 


Home 


Origine 


MAIN SCREEN 


Fin 


End 


Fin 


EXIT 


Page vers le haul 


Page Up 


Page vers le haut 


PREV SCREEN 


Page vers le bas 


Page Down 


Page vers le bas 


NEXT SCREEN 


Page vers la gauche 


F11 


Page vers la droite 


INSERT HERE 


Page vers la droite 


F12 


Page vers la gauche 


REMOVE 


ADM-3A, ADM-5 








TELEViDEO 910/912/920 




HEATH/ZENITH H19 




Detruit 


CTRL-U 


Utilisez la touche majuscules (SHIFT) pour entrer des I 


Choisit Telement precedent 




nombres a'partir du pave (ou 


pad) numerique du 


du menu 


CTRL-U 


clavier. 




Caractere gauche 


CTRL-V 


Caractere gauche 


IC (pad numerique 7) 


Caractere droit 


CTRL-B 


Caractere droit 


DC (pad numerique 9) 






.Mot gauche 


IL(pad numerique 1) 






Mot droit 


DLfpad numerique 3) 






Page vers le haut 


f1 


TELEVIDEO 910 + 




Page vers le bas 


f2 






Page vers la gauche 


f3 


Detruit 


CTRL-B 


Page vers la droite 


f4 


Choisit I'element precedent 




Fin 


f5 


du menu 


CTRL-B 


Annule 


ERASE 


Caractere gauche 


CTRL-U 


Guide 


ROUGE 


Caractere droit 


CTRL- 


Recalcui 


BLEU 






Reference 


BLANC 






TEXAS INSTRUMENTS PROFESSIONAL COMPUTER 1 


TELEVIDEO 925/950 












Fenetre suivante 


F6 


Cellule suivante non protegee 


F6 


Cellule suivante non protegee 


F5 


Page vers le haut 


F8 


Page vers le haut 


ALT + 1 


Page vers le bas 


F7 


Page vers le bas 


ALT + 1 


Page vers la gauche 


F9 


Page vers la gauche 


ALT + - 


Page vers la droite 


F10 


Page vers la droite 


ALT + - 


Annule 


F1 


Fin 


F9 


Detruit 


CTRL-B 


Annule 


ESC 


Choisit I'element precedent 




Guide 


F10 


du menu 


CTRL-B 


Recalcui 


F8 


Guide 


F11 


Caractere gauche 


F1 


Caractere gauche 


F2, CTRL-U 


Caractere droit 


F2 


Caractere droit 


F3, CTRL- J 


Mot gauche 


F3 


Mot gauche 


F4 


Mot droit 


F4 


Mot droit 


F5 


Reference 


F7 



DATAVUE 132/C 



ZENITH Z100 



Fenetre suivante 


F6 


Cellule suivante non protegee 


F7 


Page vers le haut 


F13 


Page vers le bas 


F14 


Page vers la gauche 


F12 


Page vers la droite 


F15 


Annule (Cancel) 


ESC 


Guide 


F8 


Recalcul 


F10 


Detruit 


F3 


Caractere gauche 


F2 


Caractere droit 


F4 


Mot gauche 


F1 


Mot droit 


F5 


Reference 


F9 



Fenetre suivante 


F10 


Cellule suivante non protegee 


F11, NTERLIGNE 


Page vers le haut 


F8, SHIFT + 1 


Page vers le bas 


F7, SHIFT + i 


Page vers la gauche 


F6, SHIFT + - 


Page vers la droite 


F1, SHIFT + - 


Fin 


F9 


Annule 


ESC 


Guide 


GUIDE 


Caractere gauctie 


F3 


Caractere droit 


F4 


Mot gauche 


F2 


Mot droit 


F5 


Reference 


F12 
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I le 






Le cours 

d'initjation 

le plus 

complet 

+ de 700 pages 




Non, on ne s'initie pas a la micro-informatique en 5 lepons ! 

Si vous croyez au Pere Noel vous pouvez esperer apprendre I'Informatique en lisant les innombrabies =Cours de 
BASIC pour debutants" qui ont pousse comme des cliampignons dans les annees 1980. Votre ordinateur risque 
de finir ses jours au-dessus de votre armoire. 

Mais si vous voulez vraiment apprendre a programmer il faut avoir le courage de commencer par A pour arriver 
a Z. Programmer est un loisir inlelligent et peut devenir un metier passionnant, mais I'etude de la programmation 
necessite un minimum de travail et de methods. 

Etre serieux - c'est le pari que fit la revue LED-MICRO en pubtiant a partir de 1985 les 20 premiers cours de 
C. Polgar. Pius de 40 000 iecteurs les ont suivis. Ce succes nous a conduit a demander a C. Polgar de remettre 
son cours a jour et dele completer. Leresultat:un ouvrageepais (3 tomes, plus de 700 pages format 21 x27), per- 
mettant d'acquerir agreablement des connaissances solides. 



Diffusion aupres des libraJres assures exclusivement par 
les Editions Eyrolles, 

Initiation a la micro-informatique C. Polgar 

Bon de commande a retourner aux Editions Frequences 

1, boulevard Ney 75018 Paris. 

Je desire receuoir le tome 1 D 140 F 1130 F + 10 Fde trais de Dort) 
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Initiation a la 

Micro-lnformatique 

1^' Cycle 

Tome 3 

(enfin paru !) 



3.16 (Suite et fin) L'aff ichage 



t Etude des instructions permettant d'etfectuer ties presentations -ev 

PRINT TAB - PRINT USING - LOCATE - COLOR en mode texte. 
y Presentation en tableaux de touies sortes grace a la pratique des operateura 

MODULO et DIVISION ENTIERE. 
* Beaucoup de programmes utilisent des assemblages de ce 
operateurs... dont la combinaison nest pas toujours facile. 



3.17 Compiements 



t Etude des demieres instructions, fonctions et variables du cycle 1 : FILES. 
KILL. AUTO, ON ERROR GOTO, RESUME, ERR, ERL, DELETE, EDIT, RENUM 
TRON. TROFF, STOP, CONT, KEV ON. KEY OFF. FIX, BEEP. 

k Complements de cycle 1 qui sont maintenant accessibles aux el^ves ; sur la 
precision et les erreurs dues a I'arrondi, sur la selection, les boucles. 



3.18 Graphisme 



t Une etude complete et d6taill6e sur les Instructions graplilques en haute reso- 
lution : SCREEN, P3ET, PRESET, STEP, LINE, CIRCLE, COLOR, POINT 
PAINT, sans eluder aucune des difficultes et 'pieges- classiquas : Tincrusta- 
tion de texte dans le dessin, les .bavures- dues au PAINT mal utilise. 

t Une etude detaillee du langage graphique DRAW, avec ses subtilltes et ses 
pieges (sous-chaines X, parametres variables dans le DRAW, etc.). 

*: De nombreux exercices avec leurs solutions (80) et leurs illustrations sur des 
photos d'ecran en couleur (48 photos). 



3.19. Dessin des courbes 

* Un chapitre separe du graphisme general (chapitre 3.18) de lapon a ce que les 

* Pour les mattieux ; une exceliente revision et illustration des courbes de toutes 
sortes : Y - f (x), courbes parametrees, courbes en coordonnees polaires, 
avec des exemples utiles : courbes d'amortissement. astroide, cardioide. 
decomposition d'une fonction penodjque par une sene de Fourier. 

3.20. Revision generate 

* L'enchainement des notions selon I'ordre -pedagogigue- Qui a ete utilise 
jusqu'ici est bien ditterent de i'ordre -logique-. Autant qu'un cours d'anglais 
suit un ordre dilterent de celui (plus logique ') d'une grammaire anglaise. 

* Tout ce qui a ete enaeigne jusqu'ici resume en 30 pages. Une reference pour 
retrouver la notion dont on a besoin a travets le cours el ses exercices. fulais 
aussi une reflexion sur la structure dun langage intormatique, d'ou une prepa- 
ration a la lecture des cours de PASCAL (par example !]. 

3.21. Tecliniques de mise au point 

* Les ouliis de base : etude des editeurs de lexte, connaissance et interpreta- 



■ [experience que 



3.22. Problemes de synthase - Notions d'analyse 

C'esl a la fois la conclusion, la partie la plus originale et la plus utile de ce cours. 
L'auteur ne se contente pas de fournir une liste de problemes avec leur solution : 
il se met a la place du programmeur debutant en essayanl de decortiguer le -pro- 
cessus de reflexion, qui fait passer de I'enonce dun probleme a sa solution: une 
initiation pratique a I'analyse. 

1 livre troche de 248 pages pages 21 x27, dont 8 pages en couleur 






METTEZLE MONDE 
DES ORDINATEURS 



a portee de votre main 




Eouies les Questions que vous vous 
posez 

Parmi !es volumes de ceite colleclJon : 
Le Logiciel • Lrs limges ilectroniques 
• i es Entrtes/Sorties ■ La Prolecthn des 
Les Lwigages de 
prDfCranunatioi]. etc 



COMPRENEZ SANS 
PEINE LELANGAGEET 
lEFONCnONNEMENT 
DES ORDINATEURS ki 

LE MONDE DES ORDINA 
TEURS, nouvelle collection pu 
bliee par tes Editions TIME-LIFE 
vous permet de comprendre comtnent 
fonctionnenl ces ordinaleurs qui vous 
entourent, chez vous, dans votre cui- 
sine, dans votre voiture ou a votre tra- 
vail... 

Grace i Initiation i rinformatiquc, pre- 
mier volume de cette collection unique, 
grace k son langage clair, a ses photogra- 
phies parlantes, a ses scheraas delailles : 

• Vous suivrez la fascinante evolution 
des ordinaleurs depuis !eur naissance; 

• Vous apprendrez sans peine le langage 
des ordinaleurs; 

EN CADEAU POUR VOUS 



ce boulier invents il y a 1500 ans 

AvEc vutre volume Inilialionirinfornialique 
enexamengrnluiUvous recevrei, encadeau, 
cel authenlique boulier (24,7 x 12,3 x 2.1 cm 
d'^piiisscur) rcproducllon fiddle de In pre- 

Le mode d'emploi qui y sera jainl vous per- 
' ; firent nosloin- 




• Voui examinerez le fonctionnement 

mterieur d'une "puce 

»Vous observerez h circulation des. 

inform itionb dani loutes les parlies de 

I'ordinaleur 

DECOUVREZTOUS 

LES ELEMENTS 

D'UN MONDE FASCINANT 

Apanir du premier volume Initia- 
tion i t'inforniafiqne, avec LE 
MONDE DES ORDINATEURS, 

vous vous conslituerez une collection 



1)1 SlIPLRUtS 
OtVRAOlS 

• Grand format : 23,5 x 28 cm 

• Couverlure rigide argentee 

• Environ 128 pages 

• Des schema s clairs 

• Des photographies couleurs 

spectaculaires 
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mil 
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